DEMA Z PLAYSTATION LOONEY TUNES GHODŹ NA ROLKI ACTIVISION (NIEJZNANE 
HISTORIA TORRENTÓW AMIGA I GANNON FODDER GRAMY W MORTAL KOMBAT I RULI 


(wtym am 


a tp.iink | topo 
Bezpiecznie, inteligentnie, 


pr osto 


4 Oświetlenie 4 


Monitoring 


Czujnik otwarcia - 
drzwii okien 


Tapo T110 


Czujnik temperatury 
|EMOESLEJ 


i wilgotności 
Tapo T315 


> TP-Link Tapo to kompletny system smart home, 
który sprawi, że Twój dom będzie bezpieczny, 

inteligentny i energooszczędny. Żarówki oraz listwy LED 

pozwolą Ci stworzyć niezapomniany nastrój oraz odstraszą włamywaczy 
podczas Twojej nieobecności. System monitoringu wyśle powiadomienie, 
gdy tylko wykryje ruch, Nad Twoją wygodą będą czuwały czujniki, 
które dodatkowo zautomatyzują pracę kamer oraz oświetlenia. 


www.tp-link.com.pl 


SEE EKES 


Letni wiatr zmian 


liem, że pisanie o tym, że przyszły ciężkie czasy dla prasy, stało się 
| REM ale taka jest rzeczywistość. Szalejąca inflacja, podwyż- 

kicen papieru, prądu ikolportażu - to wszystko nie pomaga kolejnym 
magazynom znikającym z rynku. Ale pozwólcie, że oddam trochę miejsca 
naszemu wydawcy, Robertowi „Łapuszowi" Łapińskiemu. 


„Kolejna drukarnia, z którą współpracowaliśmy, nie wyrobiła na cias- 

nej i krętej drodze i zakończyła działalność. Potężnie w biznesy drukar- 
skie (a więcinasze) uderzyły koszty pracowników — presja płacowa oraz 
ograniczona liczba fachowców na rynku spowodowały, że pensje bardzo 
mocno poszły w górę w krótkim czasie. Znacznym kosztem stały się też obciążenia logistyczne 
(pakowanie, rozwiezienie towaru do centrów dystrybucyjnych, nadanie prenumerat na pocz- 
cie). No więckolejny numer Szmatławca będzie drukowany w nowej drukarni. My walczymy, 
wszak dzierżenie statusu jedynego w Polsce miesięcznika o grach wideo do czegoś zobowiązu- 
je. Tacy czytelnicy jak Wy również, zresztą to dzięki Wam, prenumeratorom, osobom kupującym 
nas co miesiąc, Patronom oraz reklamodawcom nadal się ukazujemy. Możemy Wam zdradzić, że 
około roku temu mieliśmy taki wewnętrzny czas i nastawienie, że «dociągamy do 300 numeru, 
a potem zobaczymy». Tymczasem przed nami numer 311, więc następny checkpoint wypada na 
350. Zbierając do kupy powyższe, bo do 350 numeru jeszcze trochę czasu, przy zmianie drukar- 
ni usiedliśmy i zrobiliśmy krótką naradę. Nie wchodząc w szczegóły, na stole zostały dwie opcje: 
tniemy objętość do 100 stron (tak jak to było przed przejęciem PSX-a przez IA) i zostajemy przy 
niezmienionej cenie albo zostajemy przy 116 stronach (124 dla Patronów!) i podnosimy cenę ma- 
gazynu o 5PLN. Wierzę w naszych Czytelników, wiem, że dostarczamy jakościowe pismo, które 
moim zdaniem warte jest tej ceny i musi trzymać jakość. Skoro robimy papier, to róbmy go jak 
najlepiej, zarówno merytorycznie, jak iedytorsko. Zresztą w numerze 31 wypatrujcie liftingu 

w layoucie”. 


Mam nadzieję, że mimo tych perturbacji będziecie z nami co miesiąc do samego końca, który 
szybko nie nastąpi. Zwłaszcza że w 311 numerze czeka na Was sporo dobra w kwestii publicy- 
styki i retro. Zabieramy Was w podróż do czasów pierwszego i drugiego PlayStation, by spraw- 
dzić, jak wówczas wyglądało tworzenie dem, nie tylko słynnych czarnych krążków. Dowiecie się 
ciekawych rzeczy na temat powstania i rozwoju jednej z największych stron torrentowych - The 
Pirate Bay - a Piechota opowie o jednym z najdziwniejszych i najbardziej szokujących procesów 
tworzenia gry w historii, gdzie (anty)bohaterem jest horror Rule of Rose. O tym, jak zabawna 
może być wojna, dowiecie się z kolei z tekstu przybliżającego jeden z największych hitów z Ami- 
gi, Cannon Fodder, a pełna zwrotów akcji, krwii potu historia powstania Activision pokaże Wam 
tego giganta w nieco innym świetle niż obecna telenowela z Sony i Microsoftem. 


Kaczor Daffy, kanarek Tweety, kot Sylwester, struś Pędziwiatr, myśliwy Elmer Fudd czy dia- 

beł tasmański Taz to z kolei postacie, które osoby wychowane w latach 90. znają doskonale ze 
„Zwariowanych melodii". W 311 numerze poznamy je bliżej. Będzie też coś o polskiej scenie Halo, 
nigdy niedokończonej trzeciej odsłonie Star Wars: The Force Unleashed czy największych filo- 
zofach w grach wideo. Przybliżymy Wam również ogromny konflikt rolkarzy i wielbicieli desko- 
rolki z grami wideo w tle, a nasi redaktorzy podzielą się swoimi wrażeniami z ogrywania dwóch 
potencjalnych hitów — Cyberpunka 2077: Widma wolności (wliczając w to bardzo ciekawy wy- 
wiad) i Mortal Kombat 1. Sprawdzamy też, jakie szanse na rynku mają horrendalnie drogie gogle 
VR od Apple'a, zbieramy wszystkie informacje o Baldur's Gate III, Payday 3iMarvel's Spider-Man 
2 oraz recenzujemy 25 gier, co jak na okres letni jest całkiem niezłym wynikiem. 


W 311 numerze witamy też na pokładzie nowego grafika (Szczeps!) i dziękujemy za cały dotych- 
czasowy wkład w magazyn Romanowi, który działał z nami przez kilka dobrych lat, To zresztą 
nie koniec debiutów, bo w tym wydaniu witamy nowy dział, w którym będziemy recenzować no- 
wości anime. Te bardziej ambitne, ma się rozumieć. Miłej lektury. Najlepiej na plaży albo w drodze 
na wymarzone wakacje! 


Puoe Dao 
Redaktor Naczelny 


rogerGpszextreme.pl 
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SPIS TREŚCI 


Marvel Spider-Man 2 20 


Pim l+2 40 


Harmony The Fal ot Rene PUJ _ ACTIVISION 
] PY - PIERWSZA KREW 


Mliens; Dark Desceni SO Temat Numeru 
Park Beyond 46 Choć dziś Activision uważane jest przez 


Shot rek Phantom Oeec rod] niektórychzazło wcielone, historia WIDMO.WOLNOŚCI, 


EO. pokazuje, żeto właśnie ten gigant 

EZ. przyczynił się do powstaniarynku Mieliśmy okazję nie tylko zagrac w 

EEN daniezależnych deweloperów. Oto zapowiadający sie dodatek fabularny do 

54 historia firmy, która w latach 80. stała Cyberpunka 2077, ale również poroz lać 

EZ się symbolem buntuiwalkio dobro z Pawłem Sasko, który zdra ciekawych 
ME Fight Forever 55 pracowników. szczegółów na temat szykowanych nowości. 


Gylt 56 
Guy Gear Sr -S 


PIRACKA 
ZATOKA 
Hardkor 
GottfridSvartholmi 
Fredrik Neij - oto burz- 
liwe perypetie panów, „CO JEST, 
którzy stworzylinaj- _ DOKTORKU?" C. 
większą torrentową __ Hardkor 
stronę w historil- The Kaczor Daffy, kanarek Tweety, kró- 
Pirate Bay. lik Bugs,kocur Sylwester, myśliwy 
Elmer Fudd, Porky Pig czy szalony 
Taz to tylko niektórzy bohaterowie, 
którzy bawili nas w „Zwariowanych 


1) melodiach”. Czas poznać ich bliżej 


: NASZE 
ŻAŁOWAĆ RÓŻ? 


Retro |. ao) 
Jeśli jest jedna dziwna 6 


historia z czasów Pla GRANIE 

Station 2, októrej w W KAWAŁKACH 
przeczytać bez wzgledu” NEA 

Vgust. t Historia czarnych 
WOESTOCZWWESCHNEN demek wydawanych 
skać of Rose na pierwsze Play- 


= » "- Station jest znacz- 
+ nie bogatsza niż się 
EJ 


nam wydaje 


AKA.-Bartz 
Comix Zoni 104 


105 
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PONAD PÓŁ WIEKU TEMU FIRMA ATARI ROZPOCZĘŁA SWOJE ISTNIENIE OD POKAZANIA 
W STANACH ZJEDNOCZONYCH GRY PONG. KILKA LAT PÓŹNIEJ PRZEDSIĘBIORSTWO PRZEJĄŁ WARNER 
COMMUNICATIONS, A ATARI STAŁO SIĘ NAJSZYBCIEJ ROZWIJAJĄCYM SIĘ BIZNESEM W HISTORII USA. 


prawa sądowa Mir 
producent: 
opracowanej 


T0 STUDIO 


TAMTEGO DEWELOPERA (2X) XBO> *xBO 


1 JESZGZE TEGO WYDAWCĘ. 
7 PROSZĘ ZAPAKOWAĆ WSZYSTKICH 


ą Handlu w amerykań: zy! ereg informacji o planach 
y pierwotnie nie został zredagi ze edzieliśmy się o 
między 


e jest gotowa na przejęcie. Gigant zR 
adal trafiały przykładowo ne c y ały debiuto! 
are Enix — b katalog 3 kie gry 
wę z Activision 
ili dogadać em > 7 j sytuacji 


Qdbudowanie szeregów studiów własnych to dobra sprawa, ale tak szeroko zakrojone zakupy już niekoniecznie. Nie mam nic przeciwko lepszej 
ofercie gier na wyłączność, ale nie chciałbym, aby MS stał się Disneyem branży gier. 


ELLIEPOWRÓCI 


NJ auehty Dog wciążniepotwier- 
IN czio,nad |jakimnowymprojek- 
tem obecnie pracuje, natomiast nie 
omieszkało tym wspomnieć jedenz 
informatorów. Doświadczonestudio 
marozwijać The Last of Us: Part Ill — 
gra wciąż znajduje się we wczesnej 
fazie powstawania, lecz deweloperzy 
najprawdopodobniej przygotowują się 
donagrywania sesji motion capture 
oraz kwestii dialogowych. Elie po- 
nownie ma zagrać pierwsze skrzypce 
w opowieści, ale poznamy również 
pięć nowych osób — deweloperzy 
podobno poraz pierwszy przedsta- 
wią historie ocalonych, którzy nie za- 
mieszkują strefy kwarantanny. Ekipa 
będzie „stłoczona w wiktoriańskim 
domu służącym jako baza". 


PIECHOTA: Jako umiarkowany fan 
The Last of Us rozkładam bezradnie 
ręce, W głębi serca nadal żałuję, że 
„moje” Naughty Dog zostało na PSZ. 
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EARZUGA MUZYCZNA UCZTA | E 
DOLARAMI WE WROGŁAWIU Finalsygnpl 


[Z iektronicy | Peździernikaw NarodowymFo- 

[© siegneligie- 1 FFrumMuzykiwe Wrocławiuod- FINAL FANTISY 
bokodokieszeni, będzie się wielka impreza. Pierwszy raz 

by nawiązać bliską w Polsce zaplanowano koncert muzyki 

współpracę zLa- zgler Final Fantasy zatytułowany „Fl- 

Liga, dziękiczemu nal Symphony”. Podczas wydarzenia 

iigahiszpańskiej uczestnicy wezmą udział w symfonicznej podróży do świata trzech gier: Final Fantasy 
piłkinożnej zmie- VI Viloraz X. Jest to oficjalnie licencjonowany przez Square Enix event, w trakcie którego 
niłanazwęnaLa- posłuchamy muzykiskomponowanej przez Nobuo Uematsui Masashiego Hamauzu. 
LigaEA Sports.EA Bilety są dostępne 0d157 zł. 

nawet wpłynęło R ik 
namodyfikację KOMODO: Shut up and take my gil! Bilety zakupiłem natychmiast po ogłoszeniu 
Segunda Division wydarzenia, więc w październiku widzimy się we Wrocku :) 

- drugaligaotrzy- ——— | - 

mała nazwę LaLiga 


Hypermotion. BALDURVS. STARFIELD 

|. gen Studosprzyspieszyło premierę Baldur's 
L-Gate 3 naPC (3.08) iopóźniło debiut naPS5 
(6.09), by graczena komputerach osobistych mo- 


SOQ: Amerykanie 
mówią „play big or 


go home” i właśnie gli w spokoju ukończyć przygodę przed premierą 

tak zagrało EA. Bo Starfiekda, jednocześnie w prosty sposób zapew- 

ie awaką niając interesującą opowieść posiadaczom konsoli 

w branży już Sony, gdy społeczność Xboksarozpocznie pozna- 

widzieliśmy, ale nie waniegwiazdw tytule Bethesdy. Twórcy wykorzy- 

s stają więcej czasu dla edycji na PlayStation 5, by zaoferować rozgrywkę w 60 klatkach 
toraczej dowesi nasekundę, Baldur ma od premiery błyszczeć | opowiadać gigantyczną historię. 


banków I innych „ś 
krezusów świato- p 


wej gospodarki, a GRUCHA: Larian zmierzyto się z legendą, ale wiele na to wskazuje, że otrzymamy 
nie „jakiejś tam” gigantyczną grę, która może sprostać oczekiwaniom. Fani gatunku mogą chłodzić 
firmy od gierek. szampany. 

Szybka seria | 5 > 


© fnumapofatalnej © AkcjaBladeRume © SlentkilżRemake © 29wrześniafani © koreański © Jesienią odbędzie 
premierze The loniofihe  2033:Labyrinth została  podobnobędzieci00%  Limbollnsidezapnznają  odpowiednikPEGIocenii  siępremieranowej 
Rings: Gollum jest ak umiejscowiona pomiędzy większy od oryginału. się z COCOON-em. To nową wersjęRedDead wersji Scorna. Opowieść 
duża, że Daedalic Enter-  wydarzeniamizorygina  Bloober Teamnie nowa gra głównego Redemprion. Według w rozdzielczości 4Ki w 
tainment zrezygnowało  negofilmua2049:.fo —— zdecydowałosięna projektanta docenianych,  plotekiytuipownóciw GO klatkach nasekunię 
ztworzenia gier. Niemcy pierwsza grawewnętrznej proste odświeżenie, tylko logicznych tytułów. ulepszonej oprawie. trafi naPS6. Twórcy 
zajmą się wydawaniem ekipy Annapuma- zapewni coś znacznie wykorzystają możliwości 
produkcji partnerów. wydawcy Straya. większego. DualSense'a. 


min dol. koszto- 
wała stworzenie 
The Last of 
Us: Part Il. Grę 
rozwijało 200 
deweloperów 
przez sześć lat. 


+ 


min egzemplarzy Xbok= 
sów Series XS została 
kupionych na świecie. 
48% posiadaczy X83 nie 
miało wcześniej konsoli 
Microsoftu. 


+ 


sztuk Final Fantasy XVI 
kupili gracze w zaledwie 
3 dni. To najszybciej 
sprzedający się exclusive 
naP35. 


min dol. kosztowała Ninja 
Theory. Mierosoft kupił 
autorów Heliblatie'a, 
Heavenly Sword i Dm6: 
Devil May Gry w 2018 r. 


PSG SLIMIPRO W PLANACH? 


prawa sądowa Microsoftu z Activision Blizzard przeciwko Federalnej Ko- 

misji Handlu, która chciała zablokować połączenie obu korporacji, przynio- 
słabardzo ciekawe wieści. Producent Xboksów potwierdził że Sony jeszcze 
w 2023r.mawypuścićPS5 Slim — urządzenie zastąpiłoby PlayStation 5bez 
napędu byłoby sprzedawane za około 300 dol. Amerykanie wspomnielitak- 
żeo nadejściu PS5 Pro — według firmy mocniejsza wersja konsoli będzie do- 
stępna w „niedalekiej przyszłości”. Informatorzy już wcześniej wspominali, że 
Japończycy szykują nowy modelPS5, w którym możnaby wyciągnąć napęd, 
izadebiutowałby we wrześniu — najwidoczniej tą nowością miałby być właśnie 
PS5 Slim. Za to według niepotwierdzonych doniesień mocniejsza konsola! mia- 
łaby „przyspieszyć” wydajność ray tracingu w grach, leczna wszelkie szcze- 


góły przyjdzie jeszcze czas. 


SOQ: Trudno się dziwić, że Sony ciągle snuje plany, bo tak w biznesie trzeba, i 
kręcą się one wokół sprawdzonych pomystów, wszak każdy model PlayStation 


doczekał się z czasem liftingu. 


UBISOFT SIĘGA PO PEWNIAKA 


|bisoft może zdecydować się na od- 

świeżenie Assassin's CreediV: Black 
Flag i oprzeć go nakoncepcjizostatnich 
odsłon. Gracze mieliby otrzymać wielkiego 
RPG-azbardziej otwartym światem, który 
rozbuduje wcześniej stworzone podstawy. 
Tytuł mabyć „czymś więcej niż zwykłym 
remasteremv', a w projekt jest mocno za- 
angażowany Ubisoft Singapore, czylieki- 
paznanazestworzenia całejoceanicznej 
technologii dla Ubisoftu. Na papierze brzmi 
tointrygująco, jednak na premierę przyjdzie 
namzaczekać kilka długich lat. 


SOQ: Nie mam z tym problemów - w Black 
Flag graliśmy na przełomie siódmej i ósmej 
generacji, jeszcze miałem włosy! - ale szko- 
da, że zdecydowano o odświeżeniu tego, 

co najlepiej pasuje do obecnej technologii 
firmy. A pięć poprzednich odsłon siedzi jak 
smutny Spider-Man za biurkiem z mema. 


FI BLAGK SKYLANOS [PS4,XONE SWITCH) 
STRA 8003 (PS5, X5X/S, P54, ONE SI 
EA 60RO (75555) 
XONE. SWITCH 


2IPS%.YSXI5.P84X0NI 
GAMBIT: THE CURSED GREW |? 
VAMPIRE SURVIVORS [SWITCH] 
[BOMB RUSH 


PISARZ GŁUPIO SIĘ 
TŁUMACZY 


1 EE lod 

będzie się premiera 
oczekiwanego Alan Wake 
2,który niestety nietra- 
fido pudełek.Remedy 
uważa, że dziękicyfrowej 
dystrybucjibędziemożna 
zmniejszyć cenę gry, ze- 
spółotrzyma więcej cza- 
sunajejdopracowanie, a 
gracze itak nie kupiąpłyty, 
która wymagałaby pobra- 
nia wielu gigabajtów da- 
nych.Faninie kupują czer- 
stwych tłumaczeń, choć 
niebrakuje opinii że stu- 
dio może zapoczątkować 
nowy trend. 


KOMODO: Tak, ja 
też wolę pudełka, ale 
usługi abonamentowe oraz 
cyfrowe gry do recenzji 
sprawiły, że już nie jestem 
z nimi tak związany jak 
niegdyś. Tłumaczenie 
dewelopera pokrętne, ale 
takie sytuacje będą się 
powtarzać coraz częściej 


UNDER THE WANE (PS* 
SEA OF STARS (755. X5XIS, 
MARE: 1994 8ANOCASTLE 


Michał 
Platkow 
-Gilewski 


wiceprezes GD Projekt 
s. PRikomunikecji. 
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SĄ 


„Tak naprawdę uważam, 
że Cyberpunk 2077 w 
momencie premiery był 

o wiele lepszy, niż został 
odebrany, a nawet pierw- 
sze recenzje były pozytyw- 
ne. Potem stało się tajne 
mówienie, że [gra — przyp. 
red.] się nie podoba. Bar- 
dzo szybko przeszliśmy od 
bohatera do zera. To był 
trudny moment. Nie wie- 
dzieliśmy, co się dzieje. 
Wiedzieliśmy, że gra jest 
świetna, tak, możemy ją 
ulepszyć, tak, musimy po- 
święcić na to trochę czasu 
i musimy odbudować nie- 


które rzeczy” 
PIECHOTA: Jatamrie 

% pamiętam zby! wielu sytuacji, żeby 
Sony WYCOFAŁO grę AMA ze swojego 
©yfrowego sklepu po premierze. 


SOQ: Trauma pozostaje, ale dzić Cyberpunk 
2077 to inna gra, więc gdyby opóźniono premierę 
© dwa lata, lo całej dramy by niebyło. 
Tylko może inwestorzy by jęczel..Nie- 
mniej szacunek za zakasanie rękawów 
uprzątnięcie bałaganu. nie mam 
wąfpiiwości że wraz z Phantom Liberty 
GDP postawi kropkę nadi w kwesti „reanimowania” 
pacjenta 


KOMODO: Mnie całość nie porwałaze 
względów zupełnie innych niż techniczne, pozwolę 
więc się nie zgodzić. Struktura fabularna 
re byłazwyczajnie mało porywająca, 
świat nie zachęcał szczególnie do 
Pn aktywności poza wątkiem głównym, 
Klimat cyberpunku nie był ani trochę tak 
namacalny jak np. w dwóch ostatnich Deus Eksach 
czy The Ascent. 
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Ohayo Nippon 


MAZZ: Generatywna sztuczna inteligencja jest gorącym tematem debat Japończyków. 
Z ciekawostek - modelka Ai Uehara wydała nowy album z fotografiami. Wyróżnia go fakt, 


że wszystkie zostały wygenerowane przez SI nakarmione bazą danych jej zdjęć. Fikuśny 

wolumin szybko wspiął się na pierwsze miejsce w rankingu albumów w Amazon Japan i po 
raz kolejny udowadnia, że autentyczność modelek nie jest ważnym kryterium, o ile piersi są 
kształtne, a strój kąpielowy mocno dopasowany. 


Muszę ponownie odwiedzić Squa- 
reEnix Cafe w Akihabarze, gdzie 
właśnie wprowadzono menuin- 
sspirowane Final Fantasy XVI. W ra- 
mach promocji można tam zna- 
leźć różnorodne potrawy, napoje 

i pamiątki nawiązujące do tejpo- 
pularnej gry. Cała kawiarnia jest 
przystrojona obrazami i akcesoria- 
mi znajnowszej części serii, co po- 
zwała zanurzyć się w atmosferze 
nowej produkcji. Klienci otrzymują 
specjalne podstawkii podkładki z 
ilustracjami, kiedy zamawiają da- 
niaz menu. Podkładki są dostęp- 
new czterechróżnych wzorach, 

a podstawki przedstawiają Eiko- 
ny orazinne postacie z gry. Menu 
zawiera potrawy takie jak gulasz 
Rosaria, bogate ciasto Sanbreque 
Chiffon z herbatą, makaron zowo- 
cami morza Waloed, kurczak cajun 
zoazy Dhalmekian, wulkaniczne 
curry zlron Kingdom oraz budyń 
Thorgala (deser). Napoje nawią- 
zują do Eikonów i obejmują drinki 
inspirowane Feniksem, lfrytem, 
Shivą, Ramuhem, Garudą, Tyta- 
nem, Bahamutem i Odynem. Ich 
ceny wahają się między 25 a 35 zł. 
Ze względu na tłumy gości moż- 
nateż zamówić jedzenie ipicie na 
wynos. 


Skoro już mówimy o najnowszej 
odsłonie najpopularniejszej serii 
gier Square Enix, fani Final Fantasy 
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XVI w Japonii mają przed sobą nie 
lada gratkę, Nakilku zatłoczonych 
stacjach metra pojawiły się gigan- 
tyczne grafiki oraz wyświetlacze 
zwideo przedstawiającym walki 
Eikonów w trójwymiarze. Miało to 
rozbudzić emocje przed premierą 
tej bardzo oczekiwanej gry. Square. 
Enix stworzyło sześć murali uka- 
zujących pary Eikonów. Dzieła pre- 
zentują intensywne starcia mię- 
dzy tymi żywiołowymi bestiami, 
symbolizującich spektakularne 
pojedynki. Aby zachować związek 
zkorzeniami serii, murali nie oparto 
na modelach CG gry, ale zamiast 
tego namalowano je jak tradycyj- 
ne obrazy, Bitwy przedstawio- 

ne na wyświetlaczach obejmu- 

ja w większościsceny zlfrytem, 
opartym na ogniu Elkonem, który 
reprezentuje ojczyznę główne- 

go bohatera, Rosarię. Dodatkowo 
na stacji Shibuya można zobaczyć 
materiał wideo z gry, pokazujący 
postęp w tworzeniu grafikiklat- 
kapoklatce. Natomiast w Shin- 
juku wykupiono miejsce w Cross 
Shinjuku Vision, najnowocześniej- 


szymbillboardzie wideo 3D, który 
służy jako pole bitwy dla Eikonów 

i jest wykorzystywany w celach 
reklamowych. Trzeba przyznać, że 
twórcy promują swoje najnowsze 
dzieło z rozmachem. 


Ramen Oil Pecking Simulator to 
interesująca japońska gra, w któ- 
rej wcielamy się w osobę siedzącą 
wrestauracji ramen, która kończy 
smaczną miskę tego dania. Jed- 
nak przed nami stoi nietypowe 
wyzwanie - na dnie miski pozo- 
stała duża ilość tłustego bulio- 
nu. W tej grze naszym celem jest 
zebranie wszystkich drobinek 
oleju w jedną gigantyczną kulę, 
co stanowi trudne zadanie dla na- 
szych umysłów. Gra jest dzie- 
tem niezależnej grupy twórców 
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Penguin Gamersizapewniare- 
alistyczne wrażenia w stylu zen. 
Przy użyciupałeczek manipuluje 
my napięciem powierzchniowym 
oleju, aby wprowadzić harmonię 
do naszego bulionu. Jest to kolej- 
naniezbyt znana gałąź gier wideo, 
które polegają na zbieraniu oleju 

w ramenie, podobnie jak Ramen 
Heaven. AlwaysRamen. Jednak 
w przeciwieństwie do poprzed- 
nich produkcji ten „symulator” 
zwraca uwagę na najdrobniejsze 
szczegóły, takie jak realistyczne 
dźwięki w restauracji oraz mi-- 
gające cienie klientów iperso- 
nelu. Co ciekawe Ramen OilPe- 
cking Simulator niema systemu 
punktacji anikonkretnych celów. 
Tytuł pozwala graczom swo- 
bodnie łączyć lub rozdzielać kule 
oleju. Japończycy zainteresowa- 
lisię grą, ponieważ przypomina 
onapewne doświadczenia zich 
dzieciństwa, jednak pojawiły się 
teżkrytyczne opinie graczy, że 
produkcjanie najlepiej przedsta- 
wiafizykę oleju. Ramen OllPe- 
cking Simulator został wydany 
naplatformie Steam, a w planach 
jest również wydanie nakonsolę 
Switch iinne platformy. 


Capcom chce, aby Street Fighter 
6byłbardziej przystępny diapo- 
czątkujących, publikującna Yo- 
uTubie filmy z poradami, jak po- 
konać poszczególne postacie. 

W demonstracjach udział bierze 
słynna Saori Yoshida, trzykrotna 
złota medalistka olimpijska w za- 
pasach. Pierwszy film pokazuje, 
jek pokonać Ryu, klasyczną po- 
stać Street Fightera, poprzez bły- 
Skawiczne kontratakowanie jego 
kul ognia hadouken. W drugim 
filmie Yoshida radzi sobie z Luką, 
wykorzystując taktyki psycholo- 
giczneichwyty duszące. Trzecie 
wideo prezentuje strategie prze- 
ciwko Dhalsimowi, znanemu ze 
zmyłek z wysuwającymi się koń- 
czynami ilewitacji, podkreślając 
znaczenie blokowania irzutów na 
ziemię, Filmy stanowią bardzo in- 
teresującą i oryginalną akcję pro- 
mocyjną. 


Dobre, bo polskie 


"Z 


HIER „KRGOLE"HRÓL: Awantura o kluczykarnie („lepiej ukradnij naszą grę, niż kup 
u resellerów"), awantura o pudełkowe gry (wielkie opóźnienie w wyższej 
cenie) oraz wyjątkowa nagroda dla polskiego tytułu („do którego łatwo się 
zabrać, a który trudno odłożyć”). Do tego masa premier (patrz ramka), więc 


w wakacje będzie co robić. 


kluczykarniami sprawa jest prosta. Albo 

się znich korzysta - „bo mają taniej”, 

albo krytykuje - „bo sprzedają klucze 

niewiadomego pochodzenia”. W prze- 
szłości twórcy gier wielokrotnie zarzucali im to, 
że przez ich działania są stratni. Z drugiej stro- 
ny klucze nie są wyczarowane iktoś je musiał 
wygenerować. Od dawna za tego typu gieł-- 
dami ciągnęły się zarzuty o rzekome dopusz- 
czanie do obrotu kluczy kupionych za pomocą 
kradzionych kart kredytowych. Oskarżeni od- 
pierali zarzuty, że wystarczy się zgłosić ionito 
zweryfikują, a banki mają przecież chargeback. 
Itak się to ciągnie od lat, trwają przepychanki, 
agiełdy kluczy działają w najlepsze. Doszło do 
tego, żenp. w 2020r.czescy autorzy strate- 
gilFactorio otrzymali od G2A blisko 40 tys. dol. 
zadośćuczynienia. Był to efekt wyzwania rzu- 
conego twórcom. Chodziło o zgłoszenie ewen- 
tuainych nadużyć, a gdyby zewnętrzny audy- 
tor udowodnił, że nielegalnie pozyskane gry 
faktycznie trafiły do obrotu, wtedy rzeszow- 
ska firma miała wypłacić twórcom 10-krot- 
ność utraconej kwoty. Jak widać, tak się stało, 
więc G2A miało w ofercie aukcje z nielegalnymi 
kluczami. Zresztą co jakiś czas guano wybija 
szerokim strumieniem, skierowanym głównie 
narzeszowskie G2A czy inną polską kluczy 
karnię Kinguin. Wiele lat temu jednaz tych firm 
była głównym sponsorem dużego wydarzenia 
związanego z branżą gier, które odbywało się 
w Polsce. Spowodowało to wielkie niezado- 
wolenie uczestniczących w nim studiów two- 
rzących gry, zktórych część była wystawca- 
mi. inni sponsorami, a część przyjechała tam 
towarzysko. No i nieoficjalnie organizatorzy 
usłyszeli od twórców: albo my, albo oni. No 
1G2A zniknęło na zawsze. No prawie. 

Dlaczego piszę o polskich kluczykar- 
niach? Bo w mocnych słowach wypowiedzieli 
się o nich twórcy serii Postal ze studia Running 
With Scissors. „Strony odsprzedające klucze 
szkodzą niezależnym programistom takim jak 
my. Istnieje wiele sposobów na zdobycie na- 
szych gier, army NADAL wolimy piractwo od 
ludzikupujących na tych stronach. Nielegalnie 
zdobyte klucze są źródłem pieniędzy dla oszu- 
stów, aw niektórych przypadkach mogą na- 
wet dotknąć Ciebie jako klienta”. Twórcy przy- 
pominają, że najlepiej kupować bezpośrednio 
unich, na Steamie czy GOG.com, czyli w pełni 


legalnych źródłach. By dolać oliwy do ognia, 
kilka dni później wrzucili wielce wymowną gra- 
fikę, na której bohater Postala stoi z transpa- 
rentem „Fuck G2A'. W komentarzach na Twit- 
terze twórcy piszą, że jeśli graczy nie staćna 
gry w normalnych cenach ikupują je ureselle- 
rów, to mają ich błogosławieństwo, by je spira- 
cić, ale nie wspierać firm typu Kinguin, G2A czy 
Eneba. | jaich rozumiem, bo pewne i legalne 
źródła są znane. Kupując np.na GOG-u, mamy 
pewność, że wspieramy twórców, że dzięki 
temu jest szansa, że stworzą kolejną świet- 
ną grę lub kontynuację naszej ulubionej serii. 
Nie przemawia do mnie argument, że gry są 
drogie. Właśnie małe, niezależne tytuły, two- 
rzone przez jedną, kilka czy kilkanaście osób, 
nie mogą pozwolić sobie na wysokie ceny. Nie- 


.. pojęte jest dla mnie to, że gracze mają 349zł 


naCallof Duty: Modern Warfare ll, ale jak mają 
wydać np. 90 złna świetnego polskiego Ru- 
inera, to są niezadowoleni, „bo drogo”. Przy 
małym domowym budżecie na gry trzeba się 
zdecydować - albo wspieramy wielkichi do- 
stajemy kolejne części tasiemców, albo kupu- 
jemy kilka niezależnych pozycji, które potrafią 
zaskoczyć jakością, wykonaniem i oferują czę- 
sto nowe, ciekawe rozwiązania. Dla mnie spra- 
wajest oczywista. 

Jako kolekcjoner pudełkowych wersji pol-- 
skich gier wiem o nich wszystko i z wielkim za- 
interesowaniem śledziłem awanturę o fizyczne 
wydanie Shadow Warrior 3. Najpierw cofnijmy 
się do marca 2022 r., gdy gra polskiego studia 
Flying Wild Hog trafiła do cyfrowej sprzedaży. 
Wtedy też amerykański wydawca SpecialRe- 
serve Games ruszył z zamówieniami przed- 
premierowym tej gry na PlayStation 4. Jak 
wtedy informował, dostawa miała nastąpić na 
przełomie lipca i sierpnia minionego roku. Takie 
akcje są częste na rynku limitowanych wydań, 


więc do tego momentu wszystko przebiega- 
ło według znanego kolekcjonerom schematu. 
Problem w tym, że wydanie i dostawa pudełek 
do graczy były przekładane i do dziś nikt nie 
matej gry na swojej półce. Awantura rozpo- 
częła się, gdy w międzyczasie Shadow Warrior 
3 trafił do normalnej sprzedaży w dużo niższej 
cenie, za co odpowiada wydawca tytułu studia 
Flying Wild Hog, Devolver Digital. Oczywiście 
przedsprzedaż prowadzona przez SRG doty- 
czyła dużo lepszego wydania - min. w ozdob- 
nym kartonowym pudełku, z dwustronną 
okładką czy kolekcjonerską kartą. Cena: 55 
dol., czyli około 232 zł. Ta zwykła i dostępna od 
ręki fizyczna wersja jest teraz do kupienia za 
circa 159 zł. lw sumienie chodzi o cene, bo za 
bonusy przecież trzeba zapłacić, ale o czas do- 
starczenia gry. Wielu komentujących zwracało 
uwagę, żeinne tytuły wydawane przez Special 
Reserve Games już trafiły do graczy, choć były 
zapowiedziane później niż Shadow Warrior 

3. Przykład pierwszy z brzegu: Trek to Yomi 

od duetu Leonard Menchiari/Flying Wild Hog, 
które miało cyfrową premierę w maju 2022 r., 
amamgo napółce już odkilku miesięcy. A naj- 
ciekawsze jest to, że Special Reserve Games 
(producent pudełkowych wydań) i Devolver 
Digital (wydawca SW3, także tej tańszej, fi- 
zycznej wersj|) blisko współpracują ze sobą od 
lat, a dokładniej od czasów Shadow Warrior 2 
(maj2017r.). A tutakinumer. 

Nakoniec coś megapozytywnego. Lo- 
giczna graRallbound od studia Afterburn zgar- 
nęła prestiżową nagrodę Apple Design Award 
2023 wkategorii Interakcje. Jest to wyróżnie- 
nie dla produkcji z „intuicyjnymiinterfejsami 
i bezproblemową obsługą na platformach, dla 
których zostały przeznaczone”. Gratulacje! 
Tytuł jest dostępny nie tylko na mobilkach, ale 
także naPC, Switchui Xboksach, Koniecznie 
sprawdźcie! 
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Fort Solis 
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GAME PASS? 
TYLKO NIE TO! 
Szef PlayStation otd miesięcy dąży 

do zablokowania umowy Microsoftu 
zAolivision Blizzard, tymczasem do- 
niero przesłuchanie w amerykańskim 
sądzie pozwoliło poznać prawdziwe. 
powody motywujące go do działania. 
Jim Ryan od początku wiedział, że Call 
of Duty nie będzie dostępne wyłącz 
nie na Xboksach, ale ością niezgody 
okazuje się premiera kolejnych odsłon 
Serii w Xbox Game Pass. W trakcie 
składania zeznań przedstawiciel Sony 
stwierdził, że „rozmawiał ze wszyst- 
kimi wydawcami, którzy jednogłośnie 
nie lubią Game Passa”, bo ma „de- 
Struktywny wpływ na wartość gier”. 
Na jego słowa zareagowali dewelope- 
rzy - Bohemia Interactive (0ay7), No 
More Robots (Ler's Build a Z00) oraz 
Sports Interactive (Football Manager) 


Podobno w tych gatkach 
możesz biegać w 60 
klatkach i uk. 


P65/ PC 22.08.2023 / FALLEN LEAF, BLACK DRAKKAR GAMES 


ziałający w środowisku UnrealEn- 

gine 5 Fort Solis wygląda tak do- 

brze, że aż trudno uwierzyć, że to 

dzieło indie tworzone przez grupę 
zaledwie 20 deweloperów. Twórcy z Pol- 
ski, dysponujący budżetem ok. min zł, 
nie porwali się z motyką na Słońce, kre- 
ując niewielką, skondensowaną przygo- 
dę filmową. Czas rozgrywki wynoszą- 
cy około pięciu-sześciu godzin może nie 
powala, ale w zamian dostajemy w tym 
psychologicznym thrillerze oprawę au- 
diowizualną na poziomie najdroższych 
tuzów AAA. 

Piękna jest w Fort Solis nie tylko 
grafika, dzięki miękkiemu oświetleniu, 
szczegółowym teksturom i bogatej geo- 
metrii obiektów. Autorzy z warszawskiej 
ekipy Fallen Leaf oraz ze studia Black 
Drakkar Games zadbali o angielski dub- 
bing i aktorstwo na światowym pozio- 
mie. W grze posłuchamy głosów takich 
Sław jak Troy Baker (Joelz The LastofUS), 
Roger Clark (Arthur z RDR 2) i Julia Brown 
(Loiszserialu „Świat w ogniu"). Tenprze- 
pychdotyczy też animacjiicutscenek, bo 
wymienione osoby uczestniczyły przez 
tydzień w nagrywaniu sesji motion cap- 
ture, które ujrzymy w Fort Solis. 

Okazji do oglądania takich aktor- 
skich popisów będzie wiele. Polskie 
przedsięwzięcie nie jest kolejnym sur- 
vival horrorem czy strzelanką, lecz eks- 
ploracyjną grą fabularną z kamerą TPP, 
czymśw rodzaju „symulatora chodzenia" 
w klimatach thrillera science fiction. Za- 
miast strzelać z blasterków-laserków do 
kosmitów w marsjańskiej bazie, do której 
przybywamy, twórcy zaoferują nam inne 
wyzwania - proste łamigłówki czy sek- 
wencje QTE, by nie odrywać od cieszenia 
się opowieścią rodem z... Netfliksa. Fallen 
Leaf reklamuje swój projekt jako swoi- 
sty interaktywny serial, podzielony na 


cztery rozdziały, każdy o długości tro- 
chę ponad godziny. To skondensowana, 
zwięzła przygoda bez dłużyzn, zainspi- 
rowana takimi grami jak Firewatch, Until 
Dawn, The Quarry oraz The Dark Pictu- 
res Anthology. Zabawa jest niekoniecz- 
nie liniowa, bo dziewięć dużych obszarów 
na Czerwonej Planecie zwiedzimy z dużą 
swobodą. Całość wolna jest jednak od 
gameplayowych „spulchniaczy” i innych 
motywów obliczonych na sztuczne wy- 
dłużanie czasu rozgrywki. 

Główny bohater Jack Leary przy- 
bywa w ramach śledztwa do tytułowej 
marsjańskiej kopalni po utracie kontak- 
tuz placówką naukowo-badawczą. Facet 
jest jajogłowyminżynierem, anie żołnie- 
rzem, więc zapomnijcie o grzaniu z giwer 
czy skradankach w stylu Snake'a z Me- 
tal Gear. Protagonista zamiast bronidys- 
ponuje „multitoolem" w stylu Pip-Boya, 
który pozwala min. na odgrywanie zna- 
lezionych audiologów i hakowanie kom- 
puterowych interfejsów (w formie mini- 
gierek). Nie znaczy to jednak, że w Fort 
Solis nie pojawi się akcja rodem z survival 
horroru. Możemy liczyć na przynajmniej 
kilka scen z sekwencjami QTE i okazjami 
do podejmowania ważnych wyborów. Od 
sukcesu lub porażki w trakcie takich dra- 
matycznych momentów zależeć będzie 
rozwój scenariusza, jak w grach studia 
Supermassive. 

W Fort Solis, które zadebiutu- 
je w sierpniu na PS5, nie zabraknie pol-- 
skich napisów. Autorzy zapowiedzieli, że 
chcieliby trafić również na platformę Mic- 
rosoftu, więc jest szansa na edycję dla 
XSX w późniejszym terminie. 6 2x 


Dlaczego 
Iniejczekam 


przypasije 


Microsoft Flight Simulator 2024 


XBOX SERIES XJS 2024. MICROSOFT 


icrosoft Flight Simulator 2024 

został zaprezentowany nie jako 

zwykłe rozszerzenie, lecz pro- 

dukcja standalone nowej gene- 
racji. W siecizawrzało po tym ogłoszeniu. 
Fani, którzy zdążyli wydać już setki zło- 
tych na dodatki w sklepie wbudowanym 
w MSFS 2020, panikowali, że nabyte sa- 
moloty przestaną nagle działać. Wydaw- 
ca szybko ugasił ten pożar, stwierdzając, 
że wszystkie zakupione DLC utrzyma- 
ja kompatybilność z nową grą. A to tylko 
początek dobrych wieści. 

Nad MSFS 2024 pracuje obecnie 
ok. 500 osób w kilku różnych zespo- 
łach, a efekty tych działań są spekta- 
kularne. Francuskiemu studiu udało się 
przede wszystkim gruntownie zmoder- 
nizować silnik, którego korzenie sięgają 
jeszcze Flight Simulatora X, dzięki cze- 
mu gra odpowiednio wykorzysta wielo- 
wątkowość procesora XSX/XSS. Odblo- 
kowuje to zasoby mocy do renderowania 
pięknych drzew 3D w setkach różnych 
gatunków (obecnie to płaskie bitmapy 
wzaledwiekiiku odmianach), zuwzględ- 
nieniem czterech pór roku, oraz do ge- 
nerowania terenu w niedostępnej teraz 
jakości. Asobo dokonało kolejnego prze- 
łomu w kreowaniu „cyfrowego bliźniaka 
Ziemi". Deweloperzy uzyskują w MSFS 
2024, dzięki technice „3D z 2D”, szcze- 
gółowość terenu jak w aktualnych, nie- 
licznych obszarach z fotogrametrią, ta- 
kich jak Wenecja. Dotyczy to wszystkich 
miejsc Ziemi, nawet tych, gdzie dostępne 
są tylko proste zdjęcia satelitarne. Dzię- 
ki temu obłe obecnie skały i spłaszczone 
pagórki zmieniają się, min. dzięki tesela- 
cji wspomaganej przez systemy SI, w au- 
tentyczne, pełne nierówności i szczegó- 
łów trójwymiarowe obiekty. A to tylko 
początek wizualnego splendoru, bo bę- 
dziemy w MSFS 2024 podziwiaćnażywo 


ruch morskich okrętów oraz migracje ca- 
łych stad zwierząt, takich jak tysiące ba- 
wołów afrykańskich. To wszystko przy 
znacząco zmniejszonych rozmiarach pll- 
ków na SSD dzięki lepszemu wykorzy- 
staniu chmury i streamingu danych. 

W MSFS 2020 bawi się już 12 min 
graczy, z czego 1/4 to piloci niedzielni. 
Microsoft przygotowuje dla takich miłoś- 
ników lotnictwa fantastyczną nowość - 
bardzo rozbudowany tryb Kariery, w któ- 
rym wykonamy nie tylko niebezpieczne 
misje ratownictwa górskiego w helikop- 
terach czy gaszenia pożarów z powietrza, 
ale będziemy też mogli prowadzić włas- 
ny biznes. Jako „powietrzne tax!" trzeba 
będzie dbać nie tylko o zadowolenie pa- 
sażerów, ale też o stan techniczny ku- 
pionej maszyny. Przegrzanie silników ze 
zbyt niskim stanem oleju może teraz do- 
prowadzić do pożaru, wypuszczenie klap 
przy zbyt dużej prędkości do ich zacięcia, 
azbyt twarde lądowania będą skutkować 
skasowaniem podwozia maszyny. 

Aryb Kariery pozwoli na wypełnianie 
równieżinnych, niezwykle ciekawych za-. 
dań lotniczych, choćby takich jak badania 
naukowe huraganów itajfunów (zogrom- 
nymi trąbami powietrznymi), opryskiwa- 
nie upraw rolniczych w „powietrznych 
traktorach", wynoszenie skoczków spa- 
dochronowych czy prace inżynieryjno- 
konstrukcyjne, np. osadzanie wielkich, 
stalowych konstrukcji podwieszonych do 
helikopterów. Szykuje się zatem niesa- 
mowita, jeszcze lepsza przygoda w prze- 
stworzach. Od dnia premiery dostępna 
w Xbox GamePass. © 20 


Dlaczego 
Iniejczekamy 
air zrniowanmizadaianizzgowad sę 


kinmwemusystemawirenderwania 
my model postępuących uszkodzeń samołoów.a 


zltulntzeniu 


XONE / XSX 


Sprzedaż konsoli SK w min sztuk: 2196 (dane vgcharizcom) 


W.2023 roku Microsoft wrzucił na. 
rynek kllka produkcji wyłącznie na 
Xboksy oraz PE, jednocześnie przy- 
gotowując się do dwóch bardza 
istotnych premier (Starfield, Forza 
Motorsport). Okazuje się jednak, że 
jdżęrenyśżn naprawdę nie 
chciałoby oferować tytułów na 
lączność.Satya Nadella w rant 


Dotartem do 
kresu kosmosu. 
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Sprzedaż konsoli Switch w min sztuk: 126,51 (dane vgoharizcom). 


NINTENDO NIE 
PROZNUJE 

Dlugo czekamy na następcę Niniendo Świ- 
Icha, jednakże Japończycy mogą się już 
przygotowywać tio prezentacji. Shuntaro 
Furukawa zapowiedział płynne przejście 

z aktualnej na następną generację - Big N 
pozwoli na wykorzystanie już stworzonych 
Nintendo Account. Prezes uspokoił inwe- 
Storów potwierdzając, że firma lym razem 
chce uniknąć syluacji z premiery Switcha i 
zamierza przygolować odpowiednią liczbę 
konsol - tak, by każdy gracz mógł sięgnąć 
? po urządzenie. W dodatku podobno jedno 
zhiszpańskich studiów blisko współpra- 
sujących z Nintendo otrzymało już dev-kit 
nowego sprzętu - obserwatorzy podejrze- 
wają, że MercurySteam (autorzy Metroid 
Dreadi i Metroid: $amus Returns) pracują już 
na pozycjami dla nexl-gena. Pojawiły się 
nawel przecieki, według których na portalu 
dla deweloperów, gdzie iwórcy moga liczyć 
na wsparcie od pracowników korporacji, 
uwzględniono nową platformę oznaczoną 
adnotacją „NX 2” — do podobnej zmiany da- 
szło miesiąc przed oticjalnym pokazem wi- 
Ich określanym katową nazwą „NY”, 


Normalnie wrzućcie do wody 


to na tym popyniemy. 
Podobno dryfują. 
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ida 5 Taclica 


zerwiec przyniósł ciekawe wieści 

dla fanów flagowej seriiroleplayów 

Atlusa, Chociaż wciąż nie doczeka- 

liśmy się zapowiedzi Persony 6, to 
japońscy deweloperzy i tak ujawnili dwa 
atrakcyjne projekty. Pierwszy z nich jest 
remakiem znakomitej, trzeciej odsłony 
serii (Persona 3 Reload), a druga pozycja 
to nowy spin-off, zatytułowany Persona 
5 Tactica. W tej strategicznej produkcjipo- 
bawimy się w turowym stylu, inspirowa- 
nym rozgrywką z marki XCOM. 

W nadciągającym taktycznym 
RPG-u znana drużyna bohaterów prze- 
nosisię do tajemniczego wymiaru, opano- 
wanego przez złe moce. Ludzie prowadzą 
tu nierówną walkę z demonicznymi mo- 
camii, a ekipa zgranych przyjaciół z Perso- 
ny 5 pomoże nieszczęśnikom w opałach. 
Wpierwszym regionie przenosimy się do 
czasów kojarzących się z Wielką Rewolu- 
cjąFrancuską, gdzie głównym szwarecha- 
rekterem jest postać przypominającaMa- 
rię Antoninę, która wysyła przeciwko nam 
zastępy żołdaków, uzbrojonych w na- 
stroszone bagnetami fuzje. W kolejnym, 
innym uniwersum zmierzymy się z na- 
parzającymi z muszkietów samurajami, 
w tym z gościem przypominającym ko- 
lejną historyczną postać - słynnego Odę 
Nobunagę z japońskiego okresu Sengo- 
ku.Wfinalnych scenariuszach przeniesie- 
my się do okresu nasuwającego skojarze- 
nia z europejską rewolucją przemysłową 
XIX w., znieujawnionym jeszcze bossem. 

Podkreślam wykorzystywanie broni 
palnej w tych inspirowanych historią sce- 
nariuszach, bo Persona 5 Tactica stawia 
na gameplayową mechanikę podobną do 
tejzserii XCOM. Główne znaczenie w tych 
starciach ma zajmowanie dogodnych po- 
zycji strzeleckich i szukanie osłon dla trój- 
ki bohaterów wystawianych do bojowej 
drużyny. Takich zawodników wybierze- 


my z grupy dziewięciu znanych z Persony 
5 postaci, dysponując przy tym dodatko- 
wo jedną zupełnienową wojowniczką Eri-- 
ną, którą poznamy w uniwersum inspiro- 
wanym XVIIl--wiecznym Paryżem. 

Oprócz giwer pojawią się też moż- 
liwości atakowania na bliskim dystansie 
bronią białą, którą wykorzystamy min. do 
spychania adwersarzy z wysokości (dla 
krytycznych obrażeń przy upadkach). Nie 
zabraknie też oczywiście systemu zdol- 
ności specjalnych w postaci przywoływa- 
nia ikonicznych, „oswojonych” demonów. 
Takie stwory, których znajdziemy w Per- 
sona 5 Tactica ponad 230, będzie można 
oczywiście poddawać fuzjom. 

Trudno powiedzieć w tym mo- 
mencie, jak będzie ze sobą współgrać 
XCOM-owe szukanie osłon za przeszko- 
dami terenowymi z obszarowymi, demo- 
nicznymi atakami specjalnymi. Pewne jest, 
żedotakich motywów dołączy tradycyjne 
dla serii Persona bicie we wrażliwe punkty 
wrogów, za co uzyskamy premię w formie 
„darmowego" działania w naszej turze (1 
More). Kompletną nowością są natomiast 
ataki łączone Triple Threat, podczas któ- 
rych ustawiamy się tak, by wziąć większe 
grupy oponentów w ogień krzyżowy. 

Umowna, nieco karykaturalna este- 
tyka projektu mocno kojarzy się z Perso- 
na Q2z 3DS-ai nie jest to przypadek, bo 
nad Tacticą pracują najważniejsze oso- 
by z atlusowego P-Studio, odpowiedzial 
ne za tego wybornego dungeon crawlera. 
Pozwala to z optymizmem wypatrywać 
premiery, do której dojdzie już 77 listopada 
2023r. © 2m 
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zobawtrawych wałach wstaw katy postacie 
ptoumoaestetykamdem: Persona (nie każdemu 
przypadnie dogustu 
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ONY, 


Meta i Apple 


Do pojedynku z PlayStation VR2 stanie niebawem nowy sprzęt Mety 
(Quest 3), a na początku 2024 r. zadebiutują gogle Vision Pro ze stajni 
Apple'a. Co to oznacza dla graczy? 


"R ok 2023 okazuje się być zaskakująco 
Ciekawy dla wirtualnej rzeczywistości. 
j. Po debiucie PS VR2 w lutym swoje no- 
1 M wościpokazały Meta (Facebook) i Apple. 
Ambicje gigantów technologicznych z Ameryki 
sięgają poza VRi gry. Ale pokolei. 


Konsola na głowie — Sony PS VR2 
Mineło pięć miesięcy od premiery PS VR2. Sony 
pochwaliło się pod koniec maja, że udało się 
sprzedać 600 tys. egzemplarzy przez pierw- 
sze sześć tygodni od startu - to wynik lepszy 
niż w przypadku pierwszej generacji gogli VR. 
W'teoriibrzmi dobrze, ale patrząc na liczbę za- 
powiedzianych gier first party (zero), trudno 
przewidzieć, co planuje Sony. Jesienna ofensy- 
wa? A może gigant czeka do 2024 r.,aby ob- 
niżyć cenę? W ostatnich miesiącach platforma 
Sony mogła pochwalić się raptem kilkoma god- 
nymiuwagi grami. Co dalej? 

„PS VR 2 dopiero co trafiło narynek, więcmoże 
być trochę za wcześnie, aby ocenić jego popu- 
larność, ale cieszymy się z wielu pozytywnych 
opinilużytkowników mediów" — tak w maju, 

w rozmowie zFamitsu, o sprzęcie mówił Jim 
Ryan, CEO PlayStation. Właściwie w lipcumoż- 
naby podsumować stan PS VR2 podobnym 
ogólnikiem. To z pewnością sprzęt dla entuzja- 
stów VR. Bardzo udany, ale bez wsparcia Sony 
niema co liczyć nato, że deweloperzy uwie- 
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rząw przyszłość tej platformy. Gogle VR Sony 
nie mająkonkurencji (inie będą miały) narynku 
konsolowym ale to nie wystarczy. Bez gier po- 
wstających z myślą o PS VR2 - aniekonwer- 
sjami z Meta Questa - Sony nie zawojuje serc 
graczy, szczególnie że Facebook nie daje za 
wygraną na polu gamingu VR. 


Smartfon na głowie — Meta Quest 3 
Metaverse, czyli wizja wirtualnego świata Zu- 
ckerberga, legł w gruzach. Mark zdaje sobie 


Asgard's Wrath 2 

Pierwszy Asgard's Wrath był jedną z najlepszych gier 

VRnaPC. Studio będące własnością Mety pracuje nad 
sequelem 1ego RPG-a akcji z rozbudowanym świalem, 

fajnym systemem walki i ciekawą fabułą osadzoną | 
w + h) mitologii To rzeczywiście maże być po- 
tężny hit. | 


ztego sprawę, zatem nie pozostało municin- 
nego, jak powrócić do korzeni jego platfor- 

my VR gier. W czerwcu Meta zapowiedzia- 
łaaktualizację gogli Meta Quest 2 (nadal dobry 
sprzęt, pełny test w PE+286), która zwiększy 
moc CPU (o 26%) i GPU (019%), jednocześnie 
obniżono cenę modelu z 128 GB wbudowanej 
pamięci do 349 euro. Pamiętajmy, że Quest 2 to 
sprzęt o mocy smartfona, niewymagający ze- 
wnętrznego urządzenia, z własnym systemem 
operacyjnym, bez kabli, z dwoma kontrolerami 
ruchowymii w zestawie. | z biblioteką ponad 500 
tytułów. W takiej cenie Quest 2rzeczywiście 
stanowi ciekawą alternatywę dla PS VR2. 
Kolejna wersja gogli, zapowiedziana nakilka 

dni przed eventem Apple'a (o nim zachwilę), to 
Meta Quest 3. W cenie 499 euro (model 128 GB) 
gracze dostaną mocniejszy procesor, lepszą 
rozdzielczość i wygodniejszy headset. Szcze- 
gółów dotyczących specyfikacji brak, należy 
raczej spodziewać się typowej ewolucji (nabank 
będzie to sprzęt słabszy od PS VR2). Dokład- 
nadata premiery nie jest znana, ale spokojnie 
można mówić o późnej jesieni tego roku. Gry 
były kluczowym elementem prezentacjinowe- 
go Questaichociaż nie powiedziano nico GTA: 
San Andreas VR, zaprezentowano kilkanaście 
tytułów (najciekawsze omawiamy w ramce) 


Assassin's Greed: Nexus VR 

Pomimo że zapowiedziano go dawno temu, AG w wersji VR 
to nadal demko CGI (plus kilka screenów) wyglądające jak 
wiele innych tytułów na Meta Questa. Trzech różnych asa- 
synów (Ezio, Connor i Kasandra), misje do wykonania i... 

| właściwie nie wiadomo, co z tego będzie. Niestety zapowie- 
dziany wraz z AC Splinter Cell nie doczeka się wersji VR. 


powstających z myślą o Quest 2i3. 

Metanie mogła jednak postawić wyłączniena 
VR, zatem skupiono się również narzeczywi- 
stości mieszanej (mixed reality - MR). Quest 
3będzie wyposażony w nowekamerki, które 
mają gwarantować lepszą jakość obrazu w try- 
bie passthrough, czyli pisząc po ludzku — lepiej 
pokazywać pomieszczenie, w którym siedzi-- 
my.Po co tokomu? Tak działa MR, umożliwiając 
generowanie obiektów 3Dii wizualizacjinp.na 
stole, idąc krok dalej niż to, co potrafirzeczywi- 
stość rozszerzona (augmentedreality — AR). 
Meta Reality (nazwa własna firmy) ma zaofe- 
rować rzeczywistość mieszaną naodpowied- 
nio wysokim poziomie za sensowne pieniądze. 
Szczegółów zabrakło, ale Meta musiała poka- 
zać cokolwiek związanego z MR/AR, obawiając 
się nowości Apple'a. 


Samba de Amigo 

VR-owa wersja kultowej gry rytmicznej Segi z czasów 
Dreamcasta. Zamiast marakasów (tytuł był sprzedawa- 
ny z kontrolerami przypominającymi ten instrument) 
będziemy potrząsać kontrolerami. Samba de Amigo to 
nie Beat Saber, ale fajnie, że Sega nie pogrzebała tej 
marki. 


Komputer na głowie 

Vision Pro 
O sprzęcie Apple'a plotkowano od miesięcy — 
cztery dnipo prezentacji Mety świat zobaczył 
Apple Vision Pro. Wyglądające jak zestaw do 
snorkelingu gogle to sprzętłączący AR, MRIVR. 
Apple Vision Pro zostało oparte na przestrzen- 
nych modelach komputerowych (spatial com- 
puting, nie jest to nowy termin), ma własny 
system operacyjny (visionOS), a jego użyt- 
kownicy mogą korzystać z treści cyfrowych 
tak, jakby były one fizycznie dostępne pod ręką. 
Generalnie nie jest to nic nowego, ale Apple jest 
mistrzem włączeniu już istniejących narynku 


. rozwiązań robieniu z nich doskonale prezen- 


tujących się i działających produktów. Czy tak 
będzie w tym przypadku? Pierwsze osoby, 
które miały kontakt z goglami, chwaliły całe do- 


Stranger Things VR 

Gra na licencji serialu Netfliksa, w której wcielamy 

Się w Vecnę, poznając jego losy przed wydarzeniami 
zelewizyjnej produkcji. Mamy podróżować po snach 
bohaterów z serialu, siejąc spustoszenie. Za całość od- 
powiada studio Tender (laws, które ma na koncie kilka 
udanych gier VR 


świadczenie, niektórzy mówili o najlepszym 
wykorzystaniu technologii MR/VR, jakiego do- 
świadczyli, inni o tym, że do rewolucji daleko. 
Właściwie Vision Pro nie daje nic więcej oprócz 
np. stworzenia kilku ekranów i wirtualnej kla- 
wiatury (substytut komputera) przed naszy- 
mioczamiczy wygenerowania gigantyczne- 
gotelewizora w pokojulub salikinowej (w tym 
przypadku przenosimy się w pełnido VR). Tonie 
są świeże patenty, ale w przypadku Vision Pro 
prezentują się naprawdę bardzo, bardzo dobrze. 
Dlaczego? 

Odpowiedź jest prosta — Apple nie oszczędzało. 
Vision Pro ma kosztować 3500 euro, czyli sie- 
dem razy tyle, co Quest 3 czy PS VR2. Kosmicz- 
nakwota. A co z grami? Będzie można sparować 
padai odpalić gry, które działają na visionOS 
(czyli niewiele tytułów), grającna odpowiedniku 
wielkiego telewizora wygenerowanym w prze- 
strzeni pokoju (trochę jak tryb kinowy w PS 
VR2). Bez rewelacji. A ponieważ Vision Pro nie 
ma dedykowanego kontrolera (goglamisteru- 
jemy głosemi gestam)), trudno mówić o grach 
tworzonych pod VR. Przy okazji - Vision Pro 
mabaterię połączoną kablem z goglami, cho- 
wamy ją do kieszeniilub kładziemy obok, jeśli 
siedzimy. Czas pracy? Około dwóch godzin. 
Vision Pro pojawi się w pierwszym kwarta- 
lenastępnego roku. Nowość Apple'amoże 
namieszać na skostniałym rynku AR/MR, ale 
nie ma co udawać, że to będzie rewolucyjny 
sprzęt dla graczy. 


Codalejz VR? 

Gaming pozostaje największą gwiazdą 
wświecie VR, zanimidzie fitness, a potem za- 
stosowania biznesowe, takie jak wykorzy- 
stanie w turystyce, rozrywce (parki, muzea, 
wesołe miasteczka itd.) czy nauce. Entu- 
zjaści VR nie będą narzekać przez nadcho- 
dzące 12 miesięcy, ale jeśli spojrzymy naPS 
VR2i zapowiedziane premiery, nienie wska- 
zuje nato, że VR wybije się poza swoją niszę. 
© Dujo 


The 71h Guest VR 

Remake jednej z najbardziej kultowych, obok Mysta, gier 

z czasów multimediów I początków G0-ROM-ów. Przyga- 
dówka z widokiem z perspektywy pierwszej osoby, W której 
musimy poznać tajemnicę opuszczonej posiadłości. Po- 
dobnie jak w oryginale nie zabraknie prawdziwych aktorów. 
Intrygująca reaktywacja. 
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BALDUR'S GATE III 


P85, X8X, PG | 6 WRZEŚNIA (PS5) | LARIAN STUDIOS 


ublikowanie nowej gry w dniu pre- 

miery Starfielda (6 września) wy- 

daje się szaleństwem, szczególnie 

jeśli deweloperzy nie mają wspar- 
cia ogromnego wydawcy. Czy zatem La- 
rian Studios zwariowało, planując wypusz- 
czenie Baldur's Gate 3 w tak gorącym dla 
branży okresie? 

Rzeczona decyzja wcale nie jest taka 
Szalona, jak się może wydawać na pierw- 
Szy rzut oka. Przede wszystkim Larian 
Studios to już nie ta sama firma, co 20 lat 
temu, kiedy na rynku debiutowało Divine 
Divinity, anastępnie BeyondDivinity. Ekipa 
pochodząca z pięknej Gandawy rozrosła 
się przez ten czas od grupki kilkunastu ro- 
leplayowych zapaleńców do kompanii 400 
bardzo doświadczonych deweloperów, 
dysponujących przy tym, dziękisukcesowi 
Divinity: Original Sin 1oraz 2, imponującym 
budżetem. Przekłada się to oczywiście na 
epickirozmach Baldur's Gate 3, dzięki któ- 
remu możliwa będzie sensowna rywaliza- 
cja ze Starfieldem o względy miłośników 
roleplayów. 


Przed wyruszeniem 
drogę... 

erwszy z brzegu przykład tych ambi- 
autorzy przygotowali ponad 170 godzin 
jlogowych cutscenek, nagranych przy 
ale aktorów w sesjach motion captu- 
Dzięki temu, pomimo około 2 milionów 
w scenariuszu tego ogromnego pro- 
jektu, nie będziemy podczas konwersacji 
raczeni brzydkimi „gadającymi głowami”, 
ale wizerunkami postaci, które dysponu- 
Ją bogatą mimiką i gestykulacją. Nie spo- 
dziewajcie się tutaj co prawda dramatycz- 
nych filmowych cięć i montażu na miarę 
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gier od Hideo Kojimy - kamera podczas dyskusji 
jest w Baldur's Gate 3 statyczna, ale toi tak po- 
ziom o niebo wyższy od marnych standardów, 
do których przyzwyczalła nas większość RPG- 
ów. Dzięki użyciu motion capture na wielką skalę 
możemy zapomnieć w tym przypadku o ciągle 
powtarzających się animacjach, przypominają- 
cych gestykulację robotów, jak w innych tytu- 
łach. 

Zaskakująco mocne jak na tradycyjnego, 
drużynowego roleplaya są również inne aspek- 
ty grafiki. Larian wykonało masę pracy od czasu 
premiery Divinity: Original Sin 2. Chociaż moc- 
no oddalone ujęcie kamery, która jest zawie- 
szona wysoko nad głowami postac, kojarzy się 
ztym hitem z 2077 r, to belgijska ekipa ogrom- 
nie udoskonaliła przez te lata swój autorski silnik. 
Nietylkoanimacje twarzy bohaterów prezentu- 
ją się terez fantastycznie. Wybornie wyglądają 
również lokacje z kontynentu Faerun, położo- 
nego w Forgotten Realms. Nie chodzi tu tylko o 


bogate tekstury i duże zróżnicowanie elemen- 
tów scenografii ale również o wiele cieszących 
oko detali: o dynamiczne, miękkie oświetlenie, 
podnoszący się z dróg pył czy poruszającą się 
roślinność na wietrze. Wszystko jest przy tym 
podporządkowane funkcjonalności, bez prze- 
sadnego efekciarstwa. Gameplay jest bardzo 
czytelny dzięki systemowi płynnie znikających 
obiektów takich jak dachy budynków ikonturom 
wyświetlanym wokół sylwetek postaci. 


...należy zebrać drużynę 
Baldur's Gate 3 to drużynowa wyprawa w naj- 
wyższym stopniu. Z pierwszymi towarzysza- 


spotykamy się już na samym początku 
4 ody, rozgrywającej się 120 lat po wydarze- 
niach z Baldur's Gate Il: Shadows of Amn.Pozna- 
wanie siedmiu dostępnych w grze kompanów 
stanowi jedną z największych przyjemności 
płynących z dzieła Larian. Każdy z tych wojow- 
ników, barbarzyńców imagów jest ciekawy -ma 
wyraźne opinie na różne tematy oraz żywiołowo 
reaguje na nasze poczynania i wybory moralne. 
Tenefekt nie ogranicza się tylko do aspektów fa- 
bularnych, bo w zależnościod wybranych człon- 
ków zespołu będziemy mogli na różne sposoby 
rozwiązywać napotkane problemy. Przykła- 
dowo tylko niziołki mogą w pewnym zadaniu 
przejść przez mały otwór do podziemnej kry- 
jówki grupy dzieciaków. W innej sytuacji wy- 
łącznie łotrzyk zdoła zauważyć, dzięki szerszej 
percepcji, zasadzkę goblinów, a złotousty bard, 
z dużą charyzmą, odwróci grą na instrumencie 
uwagę potężnego stwora, umożliwiając grupie 
ucieczkę, albo przekona dyplomatyczną nawijką 
przeciwników, że w ogólenie warto podejmować 
walki. Gra przez cały czas wykonuje w tle masę 
sprawdzianów, uwzględniających statysty- 
ki drużyny, a w kluczowych momentach kon- 
wersacjisamirzucamy kośćmi, by rozstrzygnąć, 
czy udała się próba perswazji. Daje to wrażenie, 
że bierzemy udział w tradycyjnej, „papierowej” 
sesji RPG, gdzie prawie wszystko jest możliwe 
i gdzie można realizować najbardziej wymyślne 
scenariusze. 


Kupq, mości panowie! 

Skoro doszliśmy już do kwestii potyczek, tomu- 
sicie wiedzieć, że również na tym polu Larian da 
nam poszaleć w stopniu, o jakim można poma- 
rzyć w innych RPG-ach. Walki tym razem prze- 
biegają pod turowe dyktando (porzucono typo- 
wą dla BioWare'u „aktywną pauzę”), a różnych 
sposobów na rozegranie batalii z udziałem czte- 
roosobowej drużyny jest w szykowanej grze tak 
wiele, że przypomina to bitewny lunapark - nie 
wiadomo, za które taktyczne opcje się najpierw 
zabrać! Nieprzyjaciół można zrzucać z dachów, 
urwisk I innych wzniesień, odwracać ich uwagę 
naróżne sposoby, korzystać z wielu wybucho- 
wych interakcji zaklęć z elementami występu- 
jącymi w środowisku czy nawet powodować, 
że potężny boss zginie w zapadisku, które sami 
wywołamy, celując fireballem w ziemię. Cały sy- 
stem opiera się przy tym na sprytnym mane- 
wrowaniu czterema bohaterami, na okrążaniu 
oponentów i przede wszystkim na wykorzy- 
stywaniu rozkosznie wertykalnej architektury. 
Popoczęstowaniu adwersarzamocnymkopnia- 
kiemi zrzuceniu go np. z dachu można być pew- 
nym, że delikwent przyjmie potężne obrażenia 
przy upadku. A to nie wyczerpuje tej formuły, bo 
wBaldur's Gate Illmożna dodatkowo przesuwać 
różne przedmioty (skrzynie, wybuchowe becz- 
kiitp.), tworząc wymyślne pułapki, a nawet wy- 
korzystywać przypadkowe rzeczy jako amu- 
nicję do rzucania. Nie wiem jeszcze, jak będzie 


wyglądać finalny system rozwoju bohaterów, w 
którym możnaprzydzielać aż 12klasiprofesji. Po 
Wczesnym Dostępie wszystko wskazuje na to, 
że mechanizm odblokowywania zdolności za- 
pewni masę frajdy miłośnikom RPG-ów, szuka- 
jących dobrze przemyślanej mechaniki respek- 
tującej ich decyzje. 


Niezrównana swoboda 

Generalnie można powiedzieć, że „respektowa- 
nie decyzji gracza” to najważniejsza idea, jaka 
przyświecała studiu Larian przy kreacji Baldur's 
Gate II. W prawie każdym zadaniu czekają na 
nas interesujące wybory, a NPC-e reagują w 
wyjątkowo przekonujący, realistyczny sposób 
na podejmowane decyzje. Przykładowo za- 
miast pomagać wiosce atakowanej przez gobli-- 
ny, możemy przyłączyć się do brutalnego rajdu 
tych wrednych stworów, a nawet się z nimi za- 
przyjaźnić - wszystko zależy odhumoru gracza. 
Scenariusz, opowiadający o inwazji mackowa- 
tych stworów zwanych Mind Flayerami, zmie- 
rza mniej więcej w jednym, określonym przez 
deweloperów kierunku. Po drodze jednak, w 
trakcie trwającej przynajmniej 70 godzin kam- 
panii, napotkamy całe bogactwo sytuacji i misji, 
które można rozegrać na wiele różnych sposo- 
bów. W tym miejscu ważna uwaga - nie musi-- 
cie przechodzić dwóch pierwszych odsłon, by w 
pełni cieszyć się z tej opowieści. Od wydarzeń z 
gier BoWare'u minęło ponad 100 lat i mamy tu 
do czynienia kompletnie nową, oddzielną przy- 
godą. Nafanów gier z1998 iz 2000r. będziejed- 
nak czekać trochę smaczków, w tym dwie do- 
brzeznane, powracające postacie. Sądzę zatem, 
że warto odpalić w ramach rozgrzewki oba pe- 
cetowe klasyki, jeśli macie trochę wolnego cza- 
suw wakacje. 


Larian da nam poszaleć w stopniu, o jakim można 
pomarzyć w innych RPG-ach 


Kanapowe roleplayowanie 
Z pewnością jedną z większych atrak- 
cji Baldur's Gate Ill jest możliwość bra- 
nia udziału we wszystkich wyzwaniach z 
kampanii w towarzystwie innych graczy. 
Poprzez sieć szaleć mogą razem cztery 
osoby (każdy steruje wtedy jedną posta- 
ciąi dotyczy to nie tylko walk, ale również 
eksploracji), a w lokalnym multiplayerze 
wybierzemy się w różne regiony Faerun 
przy pomocy jednego, wybranego fana 
RPG-ów, którego mamy akurat podrękąw 
domu. Postacie nie będą w takiej kanapo- 
wej konfiguracji uwiązane do najbliższego 
obszaru wokół siebie. Splitscreen pozwoli 
na znaczące zbaczanie z trasy narzucanej 
przez lidera drużyny. 

Oiironio wygląda na to, że wykonanie 
właśnie trybu splitscreen przyprawia L: 
rian Studios o największy ból głowy. Mii 
rosoft wymaga tych samych funkcji na 
XSX1XSS, a deweloperzy mają problem z 
implementacją trybu podzielonego ekranu 
na słabszym sprzęcie (Series 5). Efektem 
tych kłopotów technicznych jest opóź> 
nienie premiery Baldur's Gate 3 na konso= 
lach Microsoftu. Niestety nie wiemy jesze 
cze, jak duża będzie ta obsuwa? 
że fani Xboksów dołączą do pośladaczy 
PS5 bawiących się w tego doskonale za- 
powiadającego się RPG-a jeszcze w tym 
roku. 6 2 
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zamierzchłym roku 2011, 

w czasie pobytu na gamesco- 

mie, założyliśmy z Rogerem 
charakterystyczne maski - 
rozdawane przy promocji zbliżającej się 
premiery pierwszego Paydaya - we- 
szliśmy po 23 do monopolowego, po- 
prosiliśmy o 3/4 litra wódki marki Gor- 
baczow, rzuciliśmy na ladę pomięte 
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banknoty, złapaliśmy łup pod pachęi wyszli- 
śmy. Czysta robota. Ani jednego wystrzelo- 
nego naboju. 
Oczystąrobotęmożeszsię też postarać 
w Payday 3. Opcje „stealth były co prawda 
dostępne i w drugiej odsłonie, ale w najnow- 
szej - hołdującej tradycji, bo to nadal czte- 
roosobowy, kooperacyjny FPS o zorganizo- 
wanej przestępczości, najlepszy do sesji ze 


znajomymi, choć można zagrać z SI robiącą 
za kumpli - położono na nie dodatkowy na- 
cisk. 


Na spokojnie 
Rabować będziemy nie w „zapyziałej” Kolo- 
nil, ale w Nowym Jorku, a naszym celem nie 
będzieruskagorzała, bo dziśtoitak nieprzy- 
stol, ale kasa, sztuka i wszelkiej maści kosz- 
towności. Stądi skok warto uważniej zapla- 
nować. Po lokacjach pochodzimy więc także 
bez maski - nie wzbudzając podejrzeń, do- 
póki nie wyciągniemy gnata albo nie zakryje- 
my ryja - i wtedy możemy obwąchać sztur- 
mowany budynek z każdej strony, a wewnątrz 
niego poszukać luk w zabezpieczeniach lub 
zawczasu otworzyć sobie przejścia. Ten typ 
eksploracji cierpi jednak na ograniczenia mo- 
bilności, bo bez maski nie można skakać czy 
wspinać się po drabinach, a przez to też dostać 
się w sprzyjające obserwacji czy dające nie- 
postrzeżone wejście miejsca. Bezrefleksyjne 
paradowanie po lokacji i rzucanie się w oczy 
szybko sprawi, że plan spalina panewce, zanim 
jeszcze na dobre rozpocznie się jego realizacja. 
Pracapo cichuto w tymbiznesie ciężkika- 
wałek chlebaiz dwóch misji, jakie dziennikarze 
testowali w biurach Starbreeze w Sztokholmie, 


Termitem można 


wypalić 
podłogę 


piętro wyżej 


to ta w muzeum sztuki nadawała się do tego 
typu zabawy lepiej. Strażnicy nie są wyłącz- 
nie zero-jedynkowi jak poprzednio i nie ataku- 
ja jak roboty, gdy tylko zauważą graczy. Gdy 
coś ich niepokoi, przeczesują teren, zanim po- 
dejmą kroki, dając nam nieco czasu na wyco- 
fanie się rakiem z pilniej strzeżonych fragmen- 
tów lokacji, gdzie nasza obecność wzbudza 
podejrzenia. Możemy zabawić się w kieszon- 
kowca, podkradając ochronie karty dostępu, 
a drogocenny obraz - po sprawdzeniu jego au- 
tentyczności za pomocą opartej na niebieskim 
laserze aparatury - wyjmiemy z gabloty sub- 
telnie, wycinając dziurę w szybie, jak elegancki 
złodziej. Niektóre sale wymagają szczególnej 
ostrożności, bo upstrzono je wiązkami lase- 
rów niczym w szpiegowskich filmach, a samo 
muzeum ma kilka pięter, na których znajdzie- 


my wiele łakomych kąsków dla złodziei. Szkoda 
tylko, że alarm w tych pomieszczeniach ścią- 
ganamnałeb ciężkie oddziały policjantów. Stąd 
tryb stealth może I daje satysfakcję, ale czasem 
męczy wolniejszą rozgrywką i faktem, że na- 
wet mały błąd grzebie dotychczasowe starania, 
więcisukces wymaga tuniezwykle zgranej eki- 
py. Agdyg"*"osię wylewa, tonie pozostaje wie- 
le więcej, niż zacisnąć palec na spuście. 


Drugą mapą był Capital Bank. Tu najzabaw- 
niej będzie zrobić klasyczną dla serii robotę na 
rympał. W biały dzień, wejście z hukiem, za- 
kładnicy pod butem i próby rozprucia najgrub- 
szego skarbca w akompaniamencie świsz- 
czących nad głowami kul. Termitem można 
wypalić podłogę piętro wyżej i przebić się do 
wypchanego dolarami celu, którego wrota za- 


„mykają się wraz z pierwszym wyciem alarmu, 


ale to proces pracochłonny i wymagający pre- 
cyzji. A otętrudno, gdy najpierw podlufy pcha- 
ją się nam szeregowi policjanci, a potem naim- 
prezę wpada SWAT ze swoimi nieśmiesznymi, 
plastikowymi tarczami i ciężkimi kamizelkami 
kuloodpornymi. 

Jako profesjonaliści nie możecie też za- 
pomnieć o rozbrojeniu ochronnych kanistrów 
z atramentem, eksplodujących w razie wdarcia 
się do skarbca i czyniących z całego tego hajsu 
bezużyteczne papiery. Przed każdą akcją przy- 
gotujemy arsenał, by na tego typu piekło być 
w miarę przygotowanym. Nanowychdrzewkach 
rozwoju czekają przeróżne umiejętności bonu- 
sy do odblokowania w momentach, gdy nasz 
gang zdobywa kolejne poziomy doświadczenia. 
Z kolei do inwentarza niektórych graczy war- 
to wrzucić takie fanty jak apteczkę, dodatkową 
amunicję, kamizelkę z kevlaru czy nówkę sztu- 
kę - podręczną przeciągarkę linową, by w razie 
powodzenia wszystkie te pękate od forsy torby 
błyskawicznie wynieść z banku. A kiedy czuje- 


my, żegliny dociskają nas zbyt mocno i za- 
raz cały włam szlag trafi, to należy sięgnąć 
po radykalne środki. Bo teraz możemy też 
prowadzić negocjacje i w ich wyniku wy- 
mienić kilku przerażonych zakładników na 
dodatkowy czas czy środki. Choć możesz 
też jednego takiego gamoniazłapaćza fra- 
kiiużyć jakożywejtarczy podczasucieczki, 
wszak nikt nie odważy się otworzyć ognia, 
gdy osłaniasz się niewinną osobą. 

Wkwestii grafiki zaszła poprawa - wi- 
dać lepsze cieniowanie, bardziej realistycz- 
ne oświetlenie i bardziej zniszczalne środo- 
wisko, aleteżnie jest tożadna nowa jakość. 
Niemniej gra po dwóch odsłonach porzu- 
ca autorski Diesel Engine na rzecz bardziej 
uniwersalnego i wszechstronnego Unre- 
al Engine 4. Strzelam więc, że dewelope- 
rom będzie łatwiej dopieszczać trójkę i do- 
starczać do niej nowej zawartości — broni, 
postaci, wyzwar i całych misji - więc zo- 
baczymy, czy ta odsłona zdetronizuje po- 
przednią, która doczekała się ponad 30 
pakietów DLC. Samo strzelanie pozostaje 
realistyczne, „ciężkie”, bo czuć moc kon- 
kretnych pukawek, I wysoce kustomizo- 
wane poprzez dobór najlepiej odpowiada- 
jącego nam celownika itd. Z kolei system 
poruszania się - z nowymi ruchami jak 
przeskakiwanie przez przeszkody, wspo- 
mniane wspinanie się i ślizg - nadąża za 
tempem akcjiiw Payday 3 po prostu gra się 
bardzo sprawnie. 

Czekamy zatem na ujawnienie kolej- 
nych atrakcji Nowego Jorku, przewidzia- 
nych dla nas przez autorów, gdyż mia- 
sto to według nich „żywy, oddychający 
świat”, który ma dodać do rozgrywki 
kolejną warstwę. Na tym etapie trudno 
to wyczuć, ale ostatecznie przekonamy 
się o tym na własnej skórze już niedługo. 
A gdybyś miał obawy, że na Twojej plat- 
formie zabraknie Cikumnpli do wspólnego 
łupienia, to z otwartymi rękoma przyj- 
miesz fakt, iż Payday 3 oferuje cross- 
-play pełną gębą. Pozwoli on nie tylko 
na współpracę przedstawicieli różnych 
sprzętowych obozów, ale i kontynu- 
owanie swojego progresu na każdym 
z urządzeń, co z pewnością ułatwi ży- 
cie posiadaczom zarówno Xboksa, jak 
|PlayStation. © Sol 
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MARVEL'S SPIDER-MAN 2 
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ielką mocą wiąże się wielka odpo- 
wiedzialność - otym Peter Parker wie 
doskonale - a z dwójką w tytule gry 
jowinno wiązać się przekonanie, że 
oferowane przez nią innowacje zaiste po- 
zwalają na miano pełnoprawnej kontynu- 
acji. 

Na rewolucję dokonywaną z odsło- 
ny na odsłonę danej serii zdobywają się 
jednak nieliczni. Zwłaszcza że położenie 
technologicznych podwalin pod taką grę 
jak Spider-Man jest na tyle czasochłonne 
i kosztowne, że marnotrawstwem byłoby 
w przypadku sequela wymyślanie na siłę 
kwadratowych jaj zamiast znacznie bez- 
pieczniejszego rozbudowy wania funda- 
mentów przy jednoczesnym eksploato- 
waniu imonetyzowaniu ichile wlezie wraz 
zkolejnymi produktami. 

Spider-Man 2 wygląda raczej jak 
ewolucja. Ale nawet jeśli w prezentowa- 
nych fragmentach gry bez trudu da się 
wyłapać znajome animacje, nie wspomi- 
nając o identycznych założeniach u pod- 
staw rozgrywki, to jednak zmysł pają- 
ka uwiera i sugeruje, iż w pażdzierniku 
przykleję się jak mucha do pajęczyny do 
kolejnej wybornej przygody ulubione- 
go superbohatera. A właściwie duetu su- 
perbohaterów, bo nad miastem pobujamy 
się zarówno jako Parker, jak i Miles Mora- 
les, co wysuwa się na czoło listy „kuszące 
nowości”. W misjach głównych - a jedną 
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znich bez wątpienia widzieliśmy podczas poka- 
zu i mocno wyreżyserowanej sekwencji na wo- 
dzie — to deweloperzy mają władzę i decydują, 
kim w danym momencie jesteśmy. „Co innego, 
gdy eksplorujesz miasto i przemierzasz nasz 
otwarty świat” - zaznacza Bryan Intihar, Cre- 
ative Director drugiego Spider-Mana. „Dlatego 
też pewna zawartość czy określone zadaniazo- 
stały zaprojektowane z myślą o Peterze, pew- 
ne są przeznaczone dla Milesa, a jeszcze inne 
można wykonać jako jeden lub drugi Spider- 
-Man. Zmiana postaci to jeden przycisk i proces 
odbywa się błyskawicznie w dużej mierze dzię- 
kimocy obliczeniowej PS5', Brzmi to w prakty- 
ce jak system z GTAV które ukazało się jeszcze 
naPS3. 

Na oddaniu nam dwójki bohaterów nie 
kończą się zmiany mające podbić atrakcyjność 
rozrywki. Pierwszym jest samo miasto i więk- 
szy teren działań. „Dodanie dzielnic Brooklyn 
i Queens daje nam dwukrotnie większą mapę” 
— mówi Game Director, Ryan Smith. „To nieco 
inne tereny niż Manhattan. Domy zamiast wie- 
żowców. Niższa zabudowa sprawia, że w szyb- 
kim poruszaniu się pomocne są nowe skrzydła 
zpajęczyny, w które wyposażono kostiumy obu 
Spider-Manów, co pozwała im na szybowanie 
czy korzystanie z dających przyspieszenie po- 
wietrznych korytarzy. Fakt, że możesz opuścić 
Manhattan i przekroczyć rzekę, na pewno spo- 
doba się wszystkim graczom pamiętającym 
dwie poprzednie odsłony, a nam otwiera 
nowe możliwości". I gdy przypomnę sobie 


zawracające nas bariery i samochody znikające 
namoście tam, gdzie kończyła się mapa, to fak- 
tycznie taka nowość mi się podoba. 

Z technicznego punktu widzenia całe śro- 
dowisko jest bogatsze w detale. Kulą u nogi po- 
przednich odsłon był miin. dysk HDD zastoso- 
wany w PS4. Teraz - w erze SSD - budynki mają 
bardziej zróżnicowane tekstury, np. przybru- 
dzone elementy elewacji czy ścienne malowid- 
ła,więcej detali jak szyby wentylacyjneibardziej 
skomplikowaną architekturę jak łuki czy balko- 
ny. Insomniac upiększa więc również fragmenty 
metropoliiznane z już wydanych produkcji nato- 
miast samo demo działało w 30 klatkach na se- 
kundę i miało refleksy oparte na technologii ray 


tracingu — również na powierzchni wody, która 
jest bardziej błyszcząca ibardziejrealistycznaniż 
poprzednio, stąd nieprzypadkowo wybrano na 
pokaz taką, a nie inną sekwencję. Natomiast na 
PS5 wydaje się brakować opartychnaray tracin- 
gucieni, które miał port jedynkinaPC. 


Brutalny symbiot 

Kolejny z owych elementów to fabuła, w której 
swoje momenty - zapewne również w formie 
pobocznych, poruszających dodatkowe wątki 
misji-- dostaną jedeni drugi Pająk. „Od wydarzeń 
zgry z Milesem mineło około 10 miesięcy, więc 
Morales wie już, jakim rodzajem Spider-Ma- 


Venom przemówi głosem 
Tony'ego Todda, aktora 
znanego z serii horrorów 
o Candymanie 


na chce być, i obecnie tworzą z Peterem zgrany 
superbohaterski duet. Chcemy jednak dotknąć 
również tego, kim są nasze postacie w ludzkiej 
odsłonie, gdy nie wkładają kostiumów, a historia 
będziemiałarównież bardziej mroczne fragmen- 
ty! - mówi Intihar. O dawkę mroku zadbają wro- 
gowie, bo zarówno Kraven Łowca, jak i Venom 
raczej kojarzą się miłośnikom komiksów z histo- 
riami w nieco bardziej poważnym tonie. Ba, może 
dojdzie nawet do konfliktu Pająków na temat 
tego, do jakich metodmożnasie posunąć w wal- 
ce ze złem, bo w prezentowanym fragmencie 
Parker, który przywdziewał organiczny kostium 
symbiota, wyraźnie niebyłsobą.Jednymzwąt- 
ków, które symbiot pozwala nam wprowadzić, 
jest temat swoistego uzależnienia Petera od tej 
istoty iłączącej ich więzi. Nie chcemy zdradzać, 
jaki wpływ będzie to miało nakwestie narracyj- 
ne, ale przeczytaliśmy masę komiksów, w któ- 
rych występował Venom, i traktujemy ten ele- 


ment bardzo poważnie”. Venom, którym 
ma jednak nie być najlepiej znany z tej roli 
Eddie Brock, przemówi głosem Tony'ego 
Todda, aktora znanego z serii horrorów 
o Candymanie. Postać Kravena też ma 
potencjał na ciekawą fabułę. Ot choćby 
w stylu historii „Hunted” z 2019 r., będącej 
swoistym duchowym spadkobiercą słyn- 
nych „Ostatnich łowów Kravena", w któ- 
rej myśliwy zamienił Central Park w arenę 
wielkiego polowania, a Pajęczak potykał 
się w nim z kolejnymi drapieżnikami takimi 
ak Vulture, Rhino czy Lizard, którego też 
przecież już w sequelu widzieliśmy. 

To, conatomiast wiadomo, to fakt, jak 
czarne „wdzianko” wpłynie na rozgryw- 
kę w skórze Parkera, bo Insomniac posta- 
rasię też o zróżnicowanie grywalnych po- 
stacipodkątem umiejętności. Trzy osobne 
drzewka rozwoju - po jednym na głowę 
oraz jedno wspólne - mają dać „poczucie 
podobieństwa”, bohaterowie są przecież 
podobni pod wieloma względami, ale iuni- 
kalności. Miles wciąż dysponuje bioelek- 
trycznymi atakami czy kamuflażem, ale 
może też uwolnić potężne, elektryzujące 
podłoże wyładowania czy strzelać „łańcu- 
chem piorunów”, co pewnie sprawdzi się 
w czasie naparzanki zliczniejszymi grupa- 
mi wrogów. Parker nadal bazuje na zwin- 
nościi używaniu sieci, ale dzięki niej potrafi 
teraz związać ze sobą kilku przeciwników 
czy zatrzymać pędzące auto. Natomiast 
w momencie połączenia z symbiotem 
akrobatyka schodzi na dalszy plan, a na 
pierwszy wysuwa się czysta siła fizyczna 
iwiększa brutalność. „Twoje ciosy są wte- 
dy naprawdę potężne. Trafieni wrogowie 
przyklejają się do ścian, a jednym uderze- 
niem można wystrzelić w powietrze kilku 
gagatków. Gracz korzystający z symbio- 
ta otrzymuje nowe wykończenia, nowe 
combosy, mające raczej na celu zrobienie 
krzywdy niż jedynie unieszkodiiwienie za- 
grożenia, i inne możliwości parowania ata- 
ków” - wylicza Smith. Samo parowanie 
to również nowy element w walce. | choć 
chłopaki nadal będą mogły używać uni- 
ków, to czasem blok wduszony w odpo- 
wiednim momencie pozwoli nam „odbić” 
atakiobezwładhić czy rozbroić agresora. 

W sumie trochę tego jest, więc 
może sequel okaże się jednak godny 
tego, by nosić dwójkę w tytule? Przeko- 
namy Się już niebawem. Szkoda jedy- 
nie, że Insomniac, mimo powracających 
ostatnio do łask na PS5 wersji demon- 
stracyjnych, nie da nam nawet małego 
przedsmaku swojej najnowszej gry. Nie- 
mniej to, co widziałem, wystarczy, bym 
czekałna Spider-Mana 2niecierpliwiejak 
studencina wynik testuciążowego. * Sol] 
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ca, co nasuwa skojarzenia z rozszerzeniem „Ki 
i wino” do trzeciego Wiedźmina. 
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lubez banderolii podróbek Adidasów, czyli Stadion Dziesięciolecia w War- 
szawie? Stawiam cały barek SoQa, że tak. I choć nie kupiłem tu „Matrixa” 
na DivX ani Soul Reavera w wersji z ormiańskim dubbingiem. to widać było 
nowe łachy. bronie i sprzęt niedostępne w podstawce. W Widmie wolności 
to jednak tylko wierzchołek góry lodowej, bo dostajemy tu zupełnie nową 
dzielnice. Dogtown. boo niejmowa to ogromnamiejscówka jeden z najnie- 
bezpieczniejszych obszarów Night City odgrodzony nawet odPacyfiku. Ba, 
dzielnica momentami przywołuje obrazy z Fallouta czy „Mad Maxa”. Pełno 
tu placów budowy I śmieci. niedokończonych budynków, sklepów przero- 
bionych na małe fortece okolicznych gangów i nieużywanych od lat dźwi- 
gów. Jako że teren jest poza jurysdykcją Night City, lokalna społeczność 
wydaje sie bardziej zżyta (ale i zastraszona), wszak do rannego nie przy- 
leci Trauma Team. bo zapewne nawet pies z kulawą nogą nie ma tu wyku- 
pionego ubezpieczenia. To anarchistyczna miejscówka, która wygląda, jak- 
by niedawno miała tu miejsce jakas katastrofa. Sporo tu sprzętu Miltechu, 
ktory korporacja zostawiła po wojnie. a krajobraz zdobią zarówno dzielnice 
mieszkalne. wojskowe obiekty lokalnego watażki, jak ibiznesowo-hotelo- 
we obiekty. chyba bedzie to moja ulubiona przestrzeń w całym Night City. 
Nowiepostacie w historiikradną show iintrygują od samego początku. 
Opaniprezydent, ktorapotrafi złapac za gnataisama wymierzyćsprawied- 
liwość już wiecie. alemojaulubienicą szybko stałasię Songbird. Netrunner- 
ka i podopieczna Myers ma w sobie sporo z Johnny'ego Silverhanda (tak, 
Keanu Reeves wraca, a sam dodatek rozgrywa sie nie tyle po zakończeniu 
podstawki, co gdzieś w jej srodku), jest bowiem holograficzną sztuczną in- 
teligencja majaca na pierwszy, drugi i dziesiąty rzut oka swoje ukryte cele. 
CD Projekt RED promowało też mocno wystep Idrisa Elby w roli Solomona 


Tak, tego Pana ponownie zobaczymy 
w grze i ponownie nie zabraknie 
błyskotliwych ripost. 


PLAYTEST 


Reeda, uspionego agentaFIA iekspertaw inwigilowaniu siatek szpie- 
gowskich, doktórego możnabyło dotrzeć w demie najpierw kontak- 
tując się z nim telefonicznie w klimatycznym barze, a następnie spo- 
tykającnarównie zjawiskowym boisku do koszykówki. Nie wiadomo 
dokońca, która postać stanie się naszym wrogiem, a która pozosta- 
nie przyjacielem, wszak tylko w demie miałem możliwość złania lub 
złożenia przysięgi pani prezydent, zaś ukrywając się w jednej meli- 
nie, mogłem zabić dwóch szabrowników lub załagodzić spór i dzielić 
znimi lokum. Przynajmniej na początku wydaje się więc, że wybo- 
rów jest tym razem więceji będą one miały proporcjonalnie większy 
wpływ nahistorię. 


Still not loving police 

Dogtown wypełnione jest oczywiście nowymi zadaniami pobocz- 
nymi jak chocby zrzuty amunicji pochodzącej z przemytu, do której 
musimy dotrzeć jako pierwsi (momentami miałem skojarzenia z par- 
kourem z Dying Light), czy zadania kurierskie polegające na prze- 
wiezieniu danej przesyłki z punktu A do B, ale naróżnych zasadach. 
Podczas jednej z misji opcjonalnych miałem także nieprzyjemność 
poznać Kurta Hansena, byłego żołnierza i tyranicznego przywód- 
ce frakcji Barghestów. Jego jednostki militarne to lokalna milicja rzą- 
dząca dzielnicą twardą ręką i tutaj jak na dłoni widać, jak usprawnio- 
no system działania policji (ten element pojawi się też w podstawce). 
Stopień poszukiwań podzielony na „pięć gwiazdek” materazsens,bo 
stróże tak zwanego prawanauczylisięrobić blokady nadrodze, wzy- 
wać wsparcie w postaci latającego AV, a opancerzone wozy MaxTac 
potrafią nawet strzelać rakietami. Można w końcu poczuć się jak 
Tommy Lee Jonesw „Ściganym”,atechnikazwanaT-Bonestosowa- 
naprzezpolicję pozwala wrogom spychać nasz drogi, anawet współ- 
pracować w celu zatrzymania i staranowania nas. Inna sprawa, że po 
Dogtown jeździ się nieco inaczeji najlepiej odnajdzie się tumieszaniec 
Indiiuznający jako priorytetowe prawo klaksonu. Albo serii z karabinu, 
bo auto z gatling gunem na masce to tu widok tak powszechny jak 
10/10 dla The Last of UsodButchera. 

Gameplay teoretycznie nie różni się specjalnie od podstaw- 
ki. ale nowe skile robią różnicę. Gdy próbowałem dotrzeć do rozbitej 
pani prezydent, mogłem to zrobić na tzw. Rambo, jak izakradając się 
za plecami milicji Hansena inie oddając praktycznie żadnego strzału. 
Zastosowane zmiany zdają się premiować skilla zamiast bezduszne- 
go pakowania statystyk. Drzewko umiejętności zostało uproszczo- 
ne.dziękiczemułatwiej pojąć, jak nowe skille wpływają narozwójpo- 
staci, a na potrzeby dodatku (i tylko tutaj, co jest związane z fabułą) 
dodano szóste drzewko atrybutów Relic. I wygląda na to, że pozwoli 
ono na przebudowanie już posiadanych buildów, a nawet tworzenie 
swego rodzajuhybryd klasowych. Cyberpunk daje obecnie naprawdę 
sporepole do popisu. jeśli tylko chce się nam zagłębić w system. Skil-- 
le pozwalające aktywować bullet-time podczas ataków z powietrza, 
odbijanie pocisków ostrzami ikierowanie ich z powrotem do adresa- 
ta,hakowanie aut podczas jazdy (w tym powodowanie efektownych 
eksplozji). różnego rodzajukamuflaże czy efektowne ciosy kończące 
- to wszystko zapewnia sporą różnorodność zabawy. 

Cieszą też dwa nowe schematy sterowania, przyjemniejszy in- 
terfejs (chocby czytelniej przedstawione różnice w broniach) czy od- 
świeżony system pokazujący poziom cyborgizacji bohatera (u oko- 
licznych ripperdoków czekają nowe moduły), wiążący się z ryzykiem 
cyberpsychozy. I choć mógłbym ponarzekać na spadki animacji na 
PS5 podczas większych zadym czy w dalszym ciągu braki w inteli-- 
gencjiprzeciwników (zamiast chować się za tymicholer- 
nymi osłonami, spróbujcie mnie oflankować), to Widmo 
wolności zauroczyło mnie rozmachem, historią i prze- 
de wszystkim miejscówką. Tak więc tego - „WSTAWAJ 
SOQ. MAMY MAŁPECZKĘ... TFU... DODATEK DO ZRE- 
CENZOWANIA"! © roger 
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l ESx 'W przypadku Widma wolności zdecydowaliście się na 
współpracę z kolejną hollywoodzką gwiazdą. ldris Elba jest podob- 
_no niezwykle zapracowany. Czy pojawiły się jakiekolwiek proble- 
my przy realizacji materiału? Jak m się współpracowało ztym 
aktorem? 
Zacznę może od I tego, że generalnie współpraca z gwiazdami to 
| specyficzna sprawa. Każda z tych osób jest zaangażowana w bar- 
dzo wiele różnych aktywności. Niektórzy nagrywają regularnie fil- 
| my,inni| podcasty czy muzykę. Komunikujemy się z nimi w kwestii 
planu izjednej strony musimy dopasować się do ich grafiku, ale oni 
też muszą wziąć pod uwagę nasze zobowiązania. Czy pojawiły się 
Jakiekolwiek problemy z Idrisem? Nie pamiętam takiej sytuacji. 
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ES czy ldris przyleciał do Warszawy, czy może współpraco- i 
waliście z nim z innych placówek CD Projektu? ' 
W tym. przypadku współpracowaliśmy z naszymi siedzibami | 
w Wielkiej Brytanii i w Los Angeles. Zwykle próbujemy dostosować ń 
się do aktora, ale też musimy rozmawiać z jego agentami imene- , 
dżerami, gdzie w danej chwili mogą go ściągnąć. Idris nie należy do 1 
osób, „które chętnie podróżują po świecie, dlatego wykorzystaliśmy i 

M absolutnie wszystkie możliwości. Gdy Elba, podobnie zresztą jak + 
- Keanu | Reeves, pojawiał się w naszym studiu, nie chcieliśmy zmar- 1 
nowaćani sekundy, tylko skrupulatnie realizowaliśmy cały przygo- ! 

- towany materiał. Co istotne aktor nagrywał swoje kwestie etapa- h 
mi. Często też wykonujemy rewizje naszych fabuł. Zwykle pierwsza 1 
wersja daleka jest od tej, którą gracz finalnie dostaje - każda kolejna ! 
znich jest lepsza i większa, więc tutaj uwzględnialiśmy też miejsce i 
na wszelkie dogrywki czy poprawki. Jeżeli aktor w danym momen- 1 
cie wiedział, żenp. krzyczy do V która jest daleko, ale potem okazy- ! 
wało się, że w tej określonej sytuacjilepiej, żeby postać gracza stała | 
dużo bliżej, wiadomo, że takie kwestie należy zagrać zupełnie ina- | 
czej. Takie fragmenty muszą pójść jeszcze raz do nagrania. ; 
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Przejdźmy do wywiadu z Pawłem Sasko, quest 
directorem w studiu CD Projekt RED, który zdradził 
dodatkowo kilka innych ciekawych smaczków. 


EB czy możesz nam zdradzić, czy w dodatkupowrócą jakieś posta- 
cie znane z podstawki? 

Nie chciałbym za dużo mówić na temat fabuły, bo to byłby już zbyt duży 
kaliber spoilerów. Jesteśmy oczywiście świadomi, że gracze chcą wie- 
dzieć naten temat jak najwięcej, ale fabuła to dla nas bardzo ważna rzecz, 
dlatego wolałbym unikać odpowiedzi na tego typu pytania:) 


EB szkoda, ale dobrze to rozumiem. W takim razie przejdźmy może 
do aspektów technicznych. Dlaczego zdecydowaliście się na opracowa- 
nie gry wyłącznie na konsolach aktualnej generacji? Czy to pozwoli za- 
oferować nowe mechaniki czy sekwencje niemożliwe do osiągnięcia na 
PlayStation 41 |Xbox One? 

To jest w ogóle ciekawe pytanie. Gdy patrzymy na trendy w branży, to 
większość dużych studiów odchodzi od starszej generacji. My jesteśmy 
trochę przyzwyczajeni do tego, by PS5 i Xboksy Series nazywać next- 
genami, aleto już przecież current-geny, tekonsolebędą: miały: zat chwilę 
trzy lata. Poprzednie platformy to już są bardzo stare maszyny. Onepo- 
wstawały przy takich założeniach, że gry z 2015 r. już stanowiły dla nich 
poważne wyzwanie. Tytuły wydawane pod koniec cyklu PS4 i Xbox One 
— podobnie zresztą jak we wszystkich poprzednich generacjach - wyci- 
skają z nich już absolutnie ostatnie poty, a my, przechodząc do Widma 
wolności, chcieliśmy, żeby gracze mieli poczucie, że tam jest jakość, że 
tam nie skąpiono szczegółów czy rozmiarów, samego dodatku czy nowej 
lokacji, Jak sam grałeś, to widziałeś, że tam jest faktycznie bardzo gęsto, 
po drodze mijasz sporo elementów. To jest ważnakwestia, bo my z drugiej 
strony staramy się, żeby nasze gry działały najlepiej jak to możliwe. Sam 
fakt, że Cyberpunk 2077 to pierwsza pozycja AAA, która wspiera path- 
tracing, pokazuje, że staramy się dociskać pedał gazu na maksa. Jesttaki 
moment, gdy | my, jako twórcy musimy sobie! odpowiedziećna pytanie, czy 
starsze platformy są w ogóle w stanie poradzić sobie z taką ilością da- 
nych. Przy okazji prac nad Widmem wolności zmieniliśmy bardzo dużo. 
Gracze będą zaskoczeni, jak daleko poszliśmy. Zmienione zostało prak- 


tycznie wszystko, od zbalansowania klas, przez cały system policji, po „cy- 
berwear” budowany przez gracza, Wszystkie umiejętności czy drzewka 
rozwoju zostały przebudowane odzera, no jest tego bardzo dużo, 


Skoro już wspomniałeś o systemie policji, to jakle dokładnie 
zmiany wprowadziliście? 

System policji jest jedną z najfajniejszych, nowych rzeczy, jaką w Cy- 
berpunku zobaczycie. Oczywiście to działa też z bazową grą, więc roz- 
poczynając historię od samego początku, spotkacie już na swojej drodze 
wszystkie nowe rozwiązania, To, co jest niewątpliwie ciekawe, to fakt, że 
w Dogtown jest Barghest, czyli nowa frakcja, którą być może widziałeś, 
gdy przechodziłeś przygotowane przez nas demo, To milicja nowej gene- 
racji, która trzyma wszystko w ryzach. Moim zdaniem to jest jeden z faj-- 
niejszych dodatków w Widmie wolności. Powiedziałbym, że znajdziecie. 
tu teraz wszystkie elementy, których gracz oczekiwałby od gry kalibru 
AAA. Oczywiście zrobiliśmy to nanasz własny sposób. Sątam ciekawsze 
elementy, niż możesz się spodziewać. Im więcej przestępstw popełnia- 
łeś w bazowej grze, tym więcej zbierałeś gwiazdek sygnalizujących po- 
ziom poszukiwań, ale nie miało to wielkiego przełożenia na trudność roz- 
grywki. Widmo wolności wygląda kompletnie inaczej, Przy najwyższym, 
piątym stopniu poszukiwań faktycznie masz poczucie, że jesteś ściga- 
ny. Przylatuje ogromna AV - masz tam pięć różnych archetypów potęż- 
nych przeciwników, ale stworzyliśmy ich w taki sposób, by to wygląda- 
ło niczym walka z bossem. Te postacie są dynamicznie zrzucane dookoła 
gracza. 

To naprawdę trudni wrogowie, a rywalizacja z nimi miała w naszych za- 
łożeniach dorównywać poziomem trudności temu, co można znaleźć 
w Dark Soulsach. Tacy strażnicy przyjmują też różne strategie walki, do- 
stosowane do klasy naszego bohatera. 

Przygotowany na nowo system policji znacznie lepiej pasuje do klimatów 
Cyberpunka. Policja ma zupełnie nowe zachowania, bo znacznie przebu- 
dowaliśmy sztuczną inteligencję: Gdy gonią Cię po ulicach Dogtown czy 
Night City, potrafią zajeżdżać drogę, używając techniki żwanej T-Bone, 
czyli przyciskają Twój samochód do ściany. Jeden będzie zajeżdżać drogę, 
drugi uderzy z wielką siłą, próbując powstrzymać za wszelką cenę. Przy 
czwartej gwiazdce pojawiają się rozbudowane barykady, a przez cały 
czas widzisz też kompletnie nowe pojazdy, choćby opancerzony wóz po- 
licyjny, który może strzelać rakietami. Będzie też wielki bus wyposażony 
w policyjne droidy, które będą wyskakiwać na drogę, atakując Cię iwpa- 
dając pod koła Twojego samochodu. Ja jestem bardzo zadowolony z tego 
systemu, ale oczywiście dalej nad tym pracujemy i do czasu premiery 
wprowadzimy jeszcze stosowne poprawki i optymalizacje. 


E A czy będą też pojazdy latające, którymi będziemy mogli swo- 
bodnie sterować? 


Podtym względemnicsię nie zmieniło. To niebył nasz priorytet, niebędzie 
latających pojazdów, ale pojawi się więcej sekwencji w AV-kach, znanych 
'zpodstawowej wersji gry. Mieliśmy kilka rzeczy z o wiele wyższym prio- 
rytetem, jak choćby przebudowa systemu policji, zupełnie nowy system 
walki z pojazdów, w tym także uzbrojone samochody, a tych aspektów 
jest oczywiście dużo więcej. Mamy też różne pościgi, zarówno w Dog- 
town, jak i w klasycznym Night City widać, jak poszczególne gangi wal 
Czą ze sobą. Możesz wtedy interweniować albo po prostu pojechać dalej. 


PSX Gdy grałem w demo, podszedłeś do mnie w pewnym momencie 
i powiedziałeś, żebym pobawił się różnymi porami dnia, bo mocno zmo- 


dyfikowaliście 
Tak, tutaj też poczyniliśmy wielkie zmiany, jak sam widziałeś. 


A jak duże jest Dogtown w porównaniu do oryginalnego Night 


City? 
To na pewno dużo bardziej szczegółowa dzielnica w porównaniu do po- 
zostałych, Bardzo dużą wagę przyłożyliśmy teraz do wnętrz budynków 


itow nich będzie rozgrywać się większość akcji To jedne znajtrud- 
niejszych rzeczy, ale chcieliśmy zrobić je na topowym poziomie. 
Większość dużych budynków w Dogtown jest dostępna dla graczy 
iw którymś momencie fabuły wejdziemy do środka. Nowa dziel- 
nica jest bardzo specyficzna i ma własny charakter. Pod wzglę- 
dem wielkości trudno to miejsce porównać do czegoś innego, bo 
jest tutaj dużo więcej szczegółów na różnych poziomach. Nie jest 
to może rozmiar obszaru podziemnego z Elden Ring, ale właśnie 
wnętrza sprawiają, że mamy o wiele więcej przestrzeni, niż mo- 
głoby się wydawać. 


PX czy poza zmienionym systemem policji doszły jeszcze 
jakieś konkretne zmiany w oryginalnym Night City? 

Oczywiście wszystkie zmiany, dotyczące choćby przebudowanej 
sztucznej inteligencji, będą dostępne także w podstawowej wer- 
sji gry. Mówię tutaj o drzewkach umiejętności czy modyfikacji 
w klasach postaci, nowych broniach czy pancerzach. Są też dwie 
nowe aktywności, czyli zrzuty oraz misje kurierskie, pojawiające 
się dynamicznie w całej grze. Bardzo ciekawe są nowe sposoby 
na interakcję z pojazdami. Oprócz tego, że będą teraz wyposażo- 
new bronie, to gracz będzie mógł je hakować, dodając mocno gazu 
czy wciskając hamulec. Będzie można też aktywować na mieście 
różne przeszkody, by zagrodzić wrogim samochodom drogę. Jako 
netrunner masz doprawdy fajne możliwości, a właśnie w trakcie 
pościgów kurierskich dobrze będzie z nich skorzystać. 


Oczywiście w podstawowej wersji gry doszły spore modyfika- 
cje, choćby wyglądu oświetlenia. Pracujemy nadal nad path-tra- 
cingiem czy implementacją AMD FSR, do czasu wydania dodatku 
z pewnością wprowadzimy jeszcze szereg poprawek i optymali- 
zacji. 


PSX skoro wspomniałeś o AMD FSR, to jak to wygląda od 
strony deweloperskiej? Ta technika dużo Wam pomogła przy 
pracach I optymalizacyjnych nad dodatkiem? 

Tak, dała całkiem dużo. Chcieliśmy osiągnąć stałe 60 klatek na 
sekundę, a dzięki AMD FSR mogliśmy sobie pozwolić na znacznie 
większą szczegółowość świata przy zachowaniu takiej płynności. 
Technologia skalowania obrazu sporo przy tym pomaga. Mamy 
jeszcze trochę czasu do premiery, więc z pewnością spróbujemy 
z tego coś więcej wycisnąć. Ale już teraz widziałeś, jak dużo się 
dzieje w samym Dogtown na PS5 - to też właśnie dzięki techni- 
ceod AMD. 


ń: Czas na ostatnie pytanie. Jaki jest próg wejścia w ten do- 
datek? Czy musimy najpierw ukończyć podstawową wersję gry? 
Chcieliśmy dać graczom wiele różnych możliwości. Widmo wolno- 
ściotwiera się w momencie, gdy docieramy do Pacifikiz głównego 
wątku, czyli w sumie względnie szybko. Według naszych szacun- 
ków potrzebujemy ok. 18. levelu, by poradzić sobie z zawartością 
DLC. Ale oczywiście dodaliśmy też opcję, by natychmiast rozpo- 
cząć od Widma wolności, podobnie jak zrobiliśmy w Wiedźminie. 
Przeskakujemy, z gotowym wyposażeniem, od razu do właści- 
wego momentu. Jednak co istotne, gdy wybierzemy taką opcję, 
także będziemy mogli stworzyć własną postać, wybrać klasę czy 
rozwijać drzewka umiejętności. Chcemy, by gracze mogli cieszyć 
się rozszerzeniem od pierwszych minut, nawet jeśli nie ukończyli 
wcześniej podstawowej wersji gry. Co jasne, jeśli to zrobili, przejdą 
poprostudo dodatku naturalnie, zapomocą nowego questa, który 
pojawi się w dzienniku misji. © 
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PLAYTEST 


Brutality jest piękne 
i proste, dosłownie 
iw przenośni. 


—— 


MURTA KOMBNT 1 


NETHERREALM STUDIOS 


o pierwszym zwiastunie i obowiązkowej zapowiedzi DLC 

w nagrodę za zakup przed premierą przyszedł czas na 

skromny test i pierwszy kontakt z nowym Mortalem. 

Beta, a konkretnie stress test Mortal Kombat 1, mający na 
celu sprawdzenie nowego kodu sieciowego opartego na rollbacku, 
dał przedsmak tego, co nas czeka we wrześniu. Odczucia mam 
mieszane, jak zawsze zresztą w przypadku tego typu wersji beta 
itestów dla wybranych. 

Co ważne wycinek kodu nie był chyba pierwszej świeżości, 
po zaledwie kilku minutach rozgrywki odczuwalne były „umowne”, 
z braku lepszego określenia, kolizje. Uppercut zbierający z odległości 
podcięcia, który zakończył się Brutality? Intrygujące. 


Gdzie dwóch się bije... 

Można było zagrać po sieci z losowym szukaniem przeciwnika oraz 
zaliczyć miniwieżę w trybie offline. Łącznie były dostępne cztery po- 
stacie - Sub-Zero, Kitana, Kenshi oraz „boski” Liu Kang, dwie areny 
- azjatycka knajpa i mieszkanie gwiazdora znanego z tego, że ude- 
rza poniżej pasa ima wytatuowane swe imię na klacie. Do kompletu 
były jeszcze postacie towarzyszące, konkretnie Jax, Kanooraz Sonya. 
Towarzyszące? Tak, nowością i chyba największą zmianą pod wzglę- 


dem mechanik oraz systemu są dodatkowe postacie, które można wezwać 
zapomocą przycisku na arenę. Działa to na podobnej zasadzie jak strikerzy 
wserii The King of Fighterslub jak w większości crossoverów od Capcom. 
Wciskamy przycisk i dodatkowa postać wskakuje do walki, wykonując ja- 
kiś atak. Jeśli wciśniemy przycisk i odpowiedni kierunek, otrzymamy inny 
atak. Co ciekawe działa to całkiem sprawnie, nawet rzuty są w duecie, ana 
koniec walki każda z pomocniczych postaci może wykonać swoje Fatality. 
W przypadku Kano możemy znowu wyrwać serce jak w pierwszym Mor- 
tal Kombat. Podobnie jest z Sonyą, która kończy ognistym pocałunkiem 
jak w jedynce (iktórymśnowym MK), z kolei Jax przypomina absurdalność 
i żartobliwość trzeciej odsłony smoczej serii. Urocze, miłe i co ważne bez 
nadęcia jak w przypadku głównych postaci, których Fatale są po raz ko- 
lejny zobrazowaniem odpowiedzi „tak” na kilka pytań. Z ciekawostek war- 
to zaznaczyć, że wszystkie wykończenia wykonuje się teraz, przynajmniej 
wbecie, zapomocą dwukrotnego wciśnięcia „do dołu" ijednego przycisku. 
Jeślito rozwiązanie zostanie w pełnej wersji, to super. oszczędzitolu- 
dziom czasuinerwów. Natomiast jeślichodzi o sam system, jak imechani- 
ki, to po latach eksperymentowaniai wymyślania koła, przepraszam, bija- 
tykinanowo wracamy do początku. Mortal Kombat 1to w zasadzie Mortal 
Kombat 9 z asystami i wiekszym naciskiem na swobodę kombosów. Brak 
wariantów, które kastrowały postaciei wprowadzały chaos do balansuroz- 
grywki, sprawia, że teraz lista ciosów jest rozbudowana i pozwala na wić 
szą swobodę. Podobnie jestzkombosamiiłączeniemichzatakamispecjal-- 
nymi, w zasadzie prawie wszystko można ze sobą łączyć, do tego stopnia, 
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Kitana i Liu Kang po tera- 


pii związkowej ro: ują 
proble 


Widać, że dłuższy czas tworzenia nie poszedł na 
marne, można dostrzec sporą poprawę 
i dopracowanie pomysłów 


z 
że klepanie przeciwnika, aż zostanie mu połowa życia, było normą po kil- 
kunastu minutach grania. W połączeniu z asystami staje się to absurdalne, 
alemaswójurok. Choć widać, że pewne „Kamex możliwości niż 
inne oraz żealbo wszystkiebędą działać podol do przetesto- 
wania tylko jedną kategorię. R 9 - 

W przypadku wojowników nie ma wiel eókna, Sub-Zero 
zamraża, ma klony, wślizg, Kitana podobnie, BL także. Za to Kenshi 
jestterazpostacią kukielkową, co sugeruje, żew pełnej wersji może będzie 
większe zróżnicowanie. * 


Drewno Kombat $%. 

Szkoda, że niestety po raz kolejny w Mortal Kombat 1 gra się jak w zasa- 
dzie w każdą inną odsłonę od czasu powrotu serii. Jeśli nie jesteście fana- 
mi sztywnego, wręcz drewnianego poruszania się i wklepywania ciosów, 
to MK1 Wam nie podejdzie. Mimo lepszych animacji ekipa NetherRealm 
ma nadal problem z łączeniem klatek kluczowych i uzyskaniem płynno- 
ści w egzekucji sekwencji. Wygląda to tak drewniano jak przeszło deka- 
dę temu, dobrze, że przynajmniej nie zauważyłem dziwacznych wygięć 
kończyn. Jednak widać było wspomniane dziwaczne kolizje. W połącze- 
niu z dość powolnym ruchem postaci daje to dziwny obraz całosci. Z jednej 
strony wszystko wydaje się bardziej dopracowane, jednak wciąż wygląda 
dziwnie. Brak biegania sprawia, że trudno zmniejszyć dystans, a dash iba- 
ckdash są niemiłosiernie wolne. 


PLAYTEST 


Welekcie nie można wykorzystać błędów przeciwnika płyn- 
nie, tylko jest „chwila oddechu" ikto pierwszy poprawnie zagra na 
fortepianie. ldea swobody łączenia kombinacji jest naprawdę do- 
bra i sprawdza się, szczególnie w przypadku podstawowych łą- 
czeń, tylko brak czegos pomiędzy. Może to być kwestia wcześ- 
niejszej wersji kodu, może twórcy nie chcieli pokazać zbyt wiele, 
by zaskoczyć na premiere? Cholera wie, jednak mamy odczucie, 
że coś tu nie gra. Walki mają urok, choć często odnosimy wraże- 
nie, że to ten sam pies. Powracają Fatal Blows, które nadal są tym. 
czym miały być - prostą zagrywką, by odegrać się i przechylić szalę 
zwycięstwa za pomocą długiej animacji która zabiera masę zdrowia 
przeciwnikowi. Z ciekawostek warto zaznaczyć, żenie były tutaj tak 
bezkarne, można było je o wiele łatwiej przerwać oraz ich uniknąc, 
głównie dlatego, żenie miały tutaj, „zbror” odrazu, tylko chwilę pood- 
paleniu. Mimo to nadal wyglądają efektownie, zwlaszcza że teraz tyl- 
kow połowiesą wykonywane przez wybraną postać, jedensegment 
wygląda inaczej w zależności od „gościnnej postaci. Wprowadza to 
lekkie urozmaicenie, jednak po nastymazie chcialoby się mieć przy - 
cis przyspieszający to albo skracający do minimum. Jezu - tyle pier, 
tyle narzekań odludzi, żeleż można oglądać w kółko tę samą anima- 
cjęi nie. To samo zresztą z Fatality. postacie „Kameo” - super, łubu- 
dui koniec, dosłownie. Natomiast rozgrywkami głównymi to znowu 
długo często bicie martwego konia. 


Rolling Back? 

Jednak to był stress test nowego kodu sie- 
ciowego, a z tym smocza seria nie radzi- 
ła sobie najlepiej. W MK1 wyglądało, 
że jest dobrze, nawet bardzo dobrze, 
jednak mimo iż większość walk na 
pierwszy rzut oka odbywała się bez 
problemów, to trudno ocenić, na ile fak- 
tycznie tak jest i jak będzie. Raz, że tego 
typu testy nigdy nie biorą pod uwagę licz- 
by graczy w chwili premiery, dwa, że gdy nie 
mamy po drugiej stronie osoby, z którą można na 
bieżąco sprawdzić, czy system reaguje odpowiednio, 
anawet po walce, to wrażenie jest nie do końca pelne. 
W myśl zasady „u mnie działa”, tymczasem po dru- 
giej stronie mogła być tragedia i animacja poklatkowa 
lub inne atrakcje. Mogę więc powiedzieć, że po mojej 
stronie było dobrze. Jak będzie na premierę? Zoba- 
czymy, dosłownie i w przenośni. Już teraz widac, że 
ekipa NetherRealm odkryła bogatszą paletę kolorów, 
dzięki czemu MK1 prezentuje się o wiele ciekawiej 
Momentami trochę kiczowato, ale to Mortal Kom- 
bat, więc wszystko się zgadza. 

Widać, że dłuższy czas tworzenia nie poszedł 
na marne, można dostrzec sporą poprawę i dopra- 
cowanie pomysłów. Zapewne pełna wersja będzie 
pełna dodatków i trybów, nowych sposobów mo- 
netyzacji także - w to nie wątpię. Jednak na starcie 
mamy otrzymać 24 postaci w pełni grywalnych oraz 
16 pomocniczych. To zasługuje na pochwałę, szcze- 
gólnie jeśli będzie więcej niespodzianek jak Kenshi.  -- 
Smocza seria od dawna jest gwarancją ogromnej 
ilości zawartości dla pojedynczego graczai w tym 
tkwi tajemnica jej świetnej sprzedaży, więc nie 
wątpie, że w przypadku Mortal Kombat 1 będzie 
podobnie. Chciałbym tylko, aby poza tym MK1 byl 
jeszcze dobrą, grywalną, choćminimalnie zbalanso- 
waną bijatyką. Czy tak będzie? Przekonam(y) się 
jużniebawem... © Konsole 
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Grabarczyk: Niczym legendarny heros amerykańskiego kina akcji, Rambo, Activision samotnie 
ruszyło na zaminowany teren. Wskazywanie pionierów kształtujących rynek wydawniczy wy- 
maga historii, która niczym hollywoodzki scenariusz dynamicznie rzuca swoimi bohaterami. 
Wbrew schematom Hollywood opowiedziana w tym miesiącu przeze mnie powiastka wyda- 
rzyła się naprawdę. Dawno, dawno temu w Dolinie Krzemowej na żer ruszyły rekiny biznesu. 
Przynętą okazał się raczkujący przemysł elektronicznej rozrywki. 


zisiaj Activision postrzegane jest często w kategorii zła, 

korporacyjnego demona, który wysysa esencję z bran- 

ży gier. W tymszaleńczym, informacyjnym zgiełku wielu 

zapomina, że mówimy o firmie, której wiele zawdzięcza- 

my. W czasach przedinternetowych, na moment przed 

wielkim krachem z 1983 r., brakowało odważnych ludzi. Co 

to znaczy „odważnych” w naszym biznesie? Niebojących 

się ryzyka oraz przedkładających kreatywność ponad 
astronomiczny bilans zysków, jaki generowały gry ich autorstwa. Wów- 
czas tworzono je w sposób chałturniczy. Nie ma bowiem nic gorsze- 
go dla twórcy epokowych dzieł niż brak docenienia za wykonaną pracę. 
Z tej mgły anonimowości wyłoniła się czwórka buntowników. Najpierw 
jednak czterech wspaniałych musiało się w niej znaleźć. Latem 1972 r. 
w Dolinie Krzemowej technologia rozwijała się w szaleńczym, niepo- 
wstrzymanym tempie. Tranzystory, mikroprocesory, powszechna mi- 
niaturyzacja sprzętu komputerowego. Działo się sporo. Nolan Bushnell 
wraz z Tedem Dabneyem założyli firmę Atari. Wszyscy ją znamy, ale co 
naprawdę oznacza nazwa? Atari - „Szach”. Pierwsze zagranie obu pa- 
nów to budżet zamykający się w zatrważającej sumie 500 dol. Po deka- 
dzie Atari generowało ciut większe roczne przychody - 2 mld dol. Jesz- 
cze w latach 70. pogardzano naszą branżą. Wielu przedsiębiorców nie 
widziało w grach przyszłości. Postrzegano je niczym trend, a te albo się 
zmieniają, albo przepadają. Branżę gier rozkręcali założyciele Atari. Ten 
stan rzeczy zmienił się jednak błyskawicznie. Moment, w którym do 
branży wchodzi inwestorski kapitał, mówi wszystko. W Dolinie Krzemo- 
wej zrobiło się poważnie. Naczelny rekin biznesu, Don Valentine, zainwe- 
stował w firmę Bushnella. Następnie wraz z produkcją ośmiobitowego 
komputera, Atari VCS, doszło do wielkiego przejęcia Atari przez firmę 
Warner Communications. Tak, proszę Państwa. To pierwszy z trzech 
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Gang Grane'”a w całej okazałości. 
Pierwsi niezależni programiści grali według 
| własnych reguł napisanych w Activision. 


najważniejszych momentów w całej historii gier. Dlaczego? Bo do tej gry 
wkroczyła korporacyjna machina wpływów oraz decyzji. Warner Com- 
munications, firma Stevena Rossa, kupiła Atari za 28 mln dol. w 1976 r. 
Decyzje decyzjami, lecz Atari nie odniosłoby sukcesu bez udzia- 
łutwórców gier. To oni pisali dzieła, na których ta firma wraz z War- 
nerem zarabiali krocie. Przykładem takiego twórcy jest David Crane, 
który dołączył do Atari w 1977 r. Zatrzymajmy się na chwilę, tuż przed 
Jego przybyciem, bo w Atari szalały wolność I swoboda. Bushnell nie 


szczędził sobie luksusów, gdy tylko zyski firmy wygenerowały pierw- 
sze sześć zer. Zarobione pieniądze wydawał na domy i drogie fury. Nie 
żałował również swoim podwładnym. Programiści mieli wszystkiego 
pod dostatkiem, ekipa nie stroniła również od narkotyków. W końcu 
pokolenie Wodnika wzięło się za pisanie gier. Kiedy Steven Ross kupił 
Atari, sytuacja zaczęła się zmieniać, dojrzewać. „Nolan Bushnell akurat 
sprzedał duszę Warnerowi, lecz oferował kreatywne wsparcie. Więk- 
szośćkultury narkotykowej była już echem przeszłości, więc dni moc- 
nego palenia w biurze były policzone” - wspominał swoje początki Da- 
vid Crane. Zakup przez Warner Communications zapewnił Bushnellowi 
dodatkowe 100 mln dol. budżetu, a sam zainteresowany pozostawał 
szefem w zarządzie, choć łapę na wszystkim położył Ross. Autorom 
gier piszącym dla Atari (i oczywiście Warnera) niespecjalnie przeszka- 
dzał ten korporacyjny obrót spraw. Crane nie krył ekscytacji po latach. 
Zresztą nadal wspomina ciepło okres pracy dla Atari. Razem z innymi 
członkami zespołu definiował on branżę gier, którą znamy obecnie. „To 
było świetne miejsce pracy, ponieważ tworzyliśmy czołowe gry wideo 
domowej rozrywki, by pomóc skonstruować tak lukratywny prze- 
mysł" - wspomina. Crane skupił się na Atari VCS, które działało niczym 
wprawna drukarka banknotów. Dla Atari, a raczej dla Warner Commu- 
nications. W 1978 r. doszło do przewrotu. Nolan Bushnell został odda- 
lony zfirmy, którą stworzył. Sprzedaż konsoli VCS okazała się poniżej 
oczekiwarń, do tego założyciel zwoływał obrady bez udziału przedsta- 
wicieli Warnera i wyrażał szczerą niechęć do wejścia na rynek kompu- 
terów domowych. Kumulacja wpadek i stało się. Steven Ross wydał 
zgodę na odsunięcie założyciela Atari. Bushnell po latach zabrzmiał tro- 
chę jak mądry po szkodzie Polak. Nigdy nie powtórzyłby fuzji z Valenti- 
nemiRossem. 


W SIERPNIU 1979 R. ACTIVISION 
| STAŁO SIĘ PIERWSZYM 
NIEZALEŻNYM WYDAWCĄ GIER 


Następcą Bushnella został dżentelmen o wielkopańskich manie- 
rach, gustujący w najdroższych restauracjach, pochodzący z branży 
tekstylnej. Ray Kassar, czyli przez lata niedoceniany szef Atari. Potrze- 
bował dwóch lat, by firma zarobiła okrągłe 2 mld zielonych. Stosował 
metodę wyciskania, ile się da ze sprawdzonych rozwiązań, co wpłynę- 
łonamocny wzrost sprzedaży VCS. Gdy w zarządzie trwała kadrowa 
burza, na dole hartowała się stal. Crane i jemu podobni nie zasłużyli na 
przedmiotowe traktowanie, Za rządów Kassara rządził logotyp, nie au- 
tor danego projektu, który nierzadko stawał się jednoosobową armią, 
prawie jak John Rambo. „Projektowanie gry wideo w tamtym czasie 


Tony Hawk nie zgodził się na proponowaną 
przez Activision sumę. Dzięki swojej decyzji 
zapewnił sobie długoterminowe przychody. 
Jak widać, cierpliwość popłaca. 


PSX EXTREME 28 


W MIG POWSTAWAŁY HURTOWE 
LICZBY GENERYCZNYCH TYTUŁÓW 
SPRZEDAWANYCH PO 4-5 DOL 


było procesem, za którym stał jeden człowiek. Fabuła, grafika, efekty 
dźwiękowe, każda linijka kodu plus test działania gry” - tłumaczy Cra- 
ne, który jak mało kto poznał, co oznacza tytaniczny wysiłek w pracy 
dewelopera. Pomiędzy autorami gier sprzed wielkiego krachu z 1983 
r.iniedocenionymi zażycia malarzami zachodzi analogia. Docenia- 
noich twórczy dorobek mocno po czasie. W korporacyjnym myśleniu 
twórca stał się wyrobnikiem. Anonimowym i niedocenionym. Czy oso- 
bę kreatywną może spotkać gorszy rodzaj upokorzenia? „Nie było już 
tak różowo. Kalifornijską kulturę kreatywności zepchnęła tradycyjna, 
korporacyjna struktura” - dodaje David Crane. Przy systematycznym 
wzroście sprzedaży równocześnie w dół leciała motywacja programi- 
stów. Rozpoczęła się wewnętrzna rewolucja. Część aktualnych pra- 
cowników zaczęła migrować. Obietnice zarządu dotyczące bonusów 
finansowych przepadały bez echa. Negatywną atmosferę do czerwo- 
ności rozgrzała dokumentacja, w której zawarto wyniki finansowe Ata- 
ri. „Przeglądając te dokumenty, odkryłem, że gra mojego autorstwa 
zarobiła na poczet właścicieli firmy 20 mln dol. Byłem jednym z tych, 
którzy poważnie zastanawiali się nad faktem, iż pracują anonimowo za 
20 tys. dol." - wspomina Crane, który nie pozostawał w tym osamot- 
niony. Poznajcie zatem kolejnych herosów tej podróży do przeszłości. 
Alan Miller udał się do szefostwa z propozycją dokonania zmian 
w kontrakcie. Żądał, aby nazwisko twórcy było obecne na liście płac 
lub nawet w tytule gry. Atari odrzucało każdą taką prośbę. Zasłużonej 
atencji domagali się również Larry Kaplan i Bob Whitehead. Poznaliście 
już cały gang Crane'a. Co się za chwilę wydarzy? Nieunikniona konfron- 
tacja z Kassarem. Oddajemy głos Crane'owi. „Gdy wspólnie przeanali- 
zowaliśmy owe papiery, to dostrzegliśmy, że jako grupa byliśmy odpo- 
wiedzialni za ok. 60% wygenerowanej sumy 100 mln dol.". Teraz wiecie, 
na ile twórcy oszacowali swoją faktyczną wartość dla Atari/ Warner 
Communications. Przygotowani i zdeterminowani udali się przed ob- 
licze Raya Kassara. Cóż, zderzyli się ze ścianą. „Nie jesteście ważniejsi 
odludzi zajmujących się pakowaniem kartridży na linii produkcyjnej” - 
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Pitfall, czyli pier- 
wsza gra z ludz 
kim bohaterem, 
zapewniła Ac- 
tiwision rekordową 
sprzedaż. Jej 
twórca, David 
Grane, zyskał 
dzięki niej 
nieśmiertelną 
sławę. 


Panowie West oraz Zampella. Po konfrontacji 
z Activision trafili z powrotem do Electronic Arts. 
|| Obecnie przewodzą Respawn Entertainment. 


odparł prezes. Słowa mają wielką moc. Odpowiedź ówczesnego lide- 
ra Atari stała się katalizatorem historycznych zmian. W sierpniu 1979 
r. powstało Activision. Pierwszy, niezależny wydawca gier. Pierwsza 
krew. 


Starcie legend 

Poza „gangiem Crane'a' lwia część programistów rezygnowała z etato- 
wej pracy na rzecz Atari, by zyskać niezależność. Pisali gry na zlecenie 
producenta Atari VCS, lecz żądali podwójnej zapłaty za czynione usłu- 
gi. Mówimy zatem o zrębach powszechnego dziś zjawiska freelancingu 
lub outsourcingu. Czwórka wspaniałych postanowiła wyjść przed sze- 
reg. Oto znaleźli się odważni twórcy, dla których liczyło się napisanie 
własnej legendy, co przypominało mechanizmy przemysłu muzycz- 
nego, gdzie tożsamość wykonawcy nierzadko bywa miarą sukcesu. 
Ateraz powinienem zarzucić słynne „Here comes anew challenger”, 
bo naarenę wkracza postać z branży muzycznej. „Aby ustalić kwestie 
prawne związane z przedsiębiorstwem, udaliśmy się do prawnika. Ten 
usłyszawszy naszą historię i plany, od razu polecił nam skontaktowanie 
się z jego przyjacielem, który znalazł się na tej samej drodze”. Owym 
przyjacielem okazał się Jim Levy, który przybył do świata gier wprost 

z branży muzycznej, Pracował dla wytwórni GRT Records. Wyczuwał 


zbliżający się kres przedsiębiorstwa. Firma po- 
żegnała się z życiem w 1979 r. Chwilę później 
narodziło się przecież Activision. Cytująckia- 
syka: „coś się kończy, coś zaczyna”. Jim akurat 
budował kapitał podwyższonego ryzyka, zang. 
VC (venture capitał). Targetem inwestycyjnym 
okazała się produkcja kaset przeznaczonych 
dla komputera TRS-80, czyli według wujka 
Google'aicioci Wikipedi - jednego z pierw- 
szych komputerów domowych. „Spotkaliśmy 
się na grillu w jego domu. Szybko przekonali- 
śmy się, że posiada zmysł marketingowy ibl- 
znesowe umiejętności, by zarządzać koncepcją 
firmy, o jakiej marzyliśmy” - opowiada Crane. 
Inaczej Levy przenigdy nie zostałby wicedy- 
rektorem w wytwórni muzycznej. Przygotował 
biznesplan, a tym samym otworzył furtkę do 
inwestycji ze strony Sutter Hill Ventures. „Za- 
inwestowali niespełna milion dolarów w kon- 
trolę interesów firmy, która w trzy lata dobiła 
do wartości 300 mln dol. Całkiem dobry układ" 
— dodaje Crane. Razem z Millerem rozpoczę- 

li pracę nad ekosystemem Activision. Jak się już 
zapewne domyślacie, ich miejscem pracy stało się mieszkanie Crane'a. 
Tak wyglądała programistyczna codzienność tamtej ery. 

Przyszedł czas na pierwsze gry ze stajni Activision. Dragster, Bo- 
xing, Fishing Derby i Checkers (Szachy). Wyobraźcie sobie, że ta ostat- 
nia pozycja zajmowała aż 1,84 kB pamięci. Dzisiaj więcej zajmuje poje- 
dynczy piksel, prawda? Wszystkie tytuły zaatakowały sklepowe półki 
w 1980r. Activision przykładało się, aby pudełeczka z grami robiły 
wrażenie i jednocześnie kusiły klientele. Jim Levy zastosował wiedzę 
z branży muzycznej. W każdym wydawnictwie Activision znajdowa- 
ła się instrukcja wraz ze zdjęciem twórcy danego tytułu oraz autogra- 
fem. Spełniło się marzenie gangu Crane'a o własnej tożsamości, której 
dowodem były wszystkie te gry. „Jim pragnął, aby nasze gry wyróżnia- 
ły się na sklepowych regałach, demonstrując również przynależność 
do naszej marki" - wyjaśnia Crane, który wreszcie przestał być anoni- 
mowym koderem. Choć ekipa szybko nabierała wiatru w żagle, w stół 
uderzyło rozwścieczone i rozgoryczone Atari. Wprawdzie oficjalnie 
nikt tego nie przyznał, lecz Kassar wiedział, że popełnił historyczny 
błąd. Pozwolił odejść najlepszym talentom, aby te rządziły samodziel- 
nie. Prawnicy Atari za wszelką cenę nie chcieli do tego dopuścić. Proszę 
Państwa, oto pierwsze starcie legend. Atari kontra Activision. W 1980 
r.natargach CES pojawłło się stoisko nowej firmy, na którym prezen- 
towano nowości wydawnicze. Wkrótce do sądu trafił pozew, w którym 
Atarirościło sobie prawa patentowe do produkcji oraz wydawania gier 
nakonsolę. Zarzuty oczywiście okazały się nieuzasadnione. Atari sto- 
sowało przeróżne praktyki, by oczernić buntowników, którzy działali 
teraz pod jednym, wspólnym szyldem. „Atari wykupywało całe stro- 


ny w pismach drukowanych, aby przedsta- 
wić nas w złym świetle. My tylko szliśmy po 
swoje" - spuentował Crane. Proces trwałaż 
do 1982r. Strona pozywająca musiała po- 
godzić się z porażką. Activision zamknęło 
tamten rok z przychodem 65 mln dol. Zysk 
wyniósł jedną czwartą tej astronomicznej 
sumy. Gang Crane'a nigdy nie dostałby tyle 
odKassara, a już na pewno nie od Warner 
Communications. 

Pojawienie się Activision zmieniło naszą 
branżę już na zawsze. Do głosu doszli bo- 
wiem zewnętrzni, niezależni wydawcy sa- 
modzielnie produkujący i publikujący gry na 
dostępne platformy. Świat nie musiał długo 
czekać na naśladowców. Już w 1982 r. po- 
wstała firma Imagic. Latem w trakcie kolejnej 
edycji CES wystawiło się już 50 niezależnych 
producentów gier. Wszystko dzięki determi- 
nacji gangu Crane'a oczywiście smykałki do 
biznesu Jima Levy'ego. On sam przetrwałna 
stołku szefa niemal dekadę. Zabawne, po- 

nieważ na chwilę przed wielkim krachem Acti- 
vision wydało Pitfalla. W czym tkwił przełom? „Gra zrodziła się z prag- 
nienia kreacji bardziej ludzkiego bohatera, nie kolejnego czołgu czy 
samolotu, co stanowiło normę” - wspomina Crane, który wywalczył 
swoją tożsamość, więc chciał tego samego dla tworzących się herosów 
gier wideo. Ani on, ani Levy, Miller, Whitehead i Kaplan nie dostrzegli 
widma kryzysu w branży gier. Liczba samozwańczych twórców rosła 
w zastraszającym tempie. Granie stawało się modne, więc firmy dys- 
ponujące kapitałem z VC ochoczo inwestowały w nowo powstałe stu- 
dia. Te z kolei zatrudniały programistów z ulicy, czylibez odpowiedniego 
doświadczenia. W mig powstawały hurto- 
weliczby generycznych tytułów sprze- 
dawanych po 4-5 dol. Tytuły Activision 
kosztowały nawet 40 zielonych. Trudno 
było wówczas znaleźć jakiś wyznacznik 
jakości, ponieważ świadomośćkon- 
sumencka nie była na obecnym 
poziomie. Boże Narodzenie 1983 
r.stanowiło kulminacyjny punkt 
rynkowego załamania. Nagle 
spadło zainteresowanie grami. 
Activision przetrwało tę burzę. 
Zatrudniało blisko 60 pracow- 
ników, z których każdy potrafił 
zarobić nawet milion dolarów 
rocznie. Dopóki rynek niepod- 
upadł na zdrowiu. 
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ACTIVISION-BLIZZARD POSIADA 
ŁĄCZNIE AŻ 18 ZESPOŁÓW 
DEWELOPERSKICH 


Diabeł mówi „Dobranoc” 

„Wszystkie te firmy zawiodły w kwestii sprzedaży. Bankrutowały jed- 
napo drugiej, Przepełnione magazyny wcześniej skupowały kartridże po 
3dol zasztukę, sprzedawały po 4 dol. do sklepu, a sklep wystawiałza5 
dol!” - tłumaczy Crane. Activision zastosowało dywersję. Szefostwo wy- 
czuwało, skąd wieje wiatr. W siłę róstrynek komputerów domowych, aco 
zatymidzie również gier. Rozszerzono portfel wydawniczy. Teraz prócz 
Atari VCS firma celowała też w ColecoVision oraz Intelivision. David Crane 
jużw1984 r. napisałudane Ghostbusters, bazujące nakinowym przebo- 
juztego samego roku. Jego projekt nie okazał się gwoździem do trumny 
jakniesławneE.T: The Video Game, postrzegane jako symbol wielkiego 
krachu. Cóż, nawet w tak zamierzchłych czasach napisanie gry w trzy ty- 
godnie okazało się niemożliwym wyzwaniem. Tymczasem na Commo- 
dore 64 oraz Apple'atrafia Pitfalli Lost Caverns. Rozpoczęfo się zjawisko 
multiplatform. Jak zatem widzicie, zainicjowane również przez Activision. 
Firma przetrwała krach, lecz nie przetrwał gang Crane'a. Alan Miller i Bob 
Whitehead nie widzieli dalszej możliwości rozwoju wewnątrz Activision. 
Zrobiii to samo, co przed laty. Odeszli założyli Accolade. Larry Kaplan po- 
stąpiłwbrew wszystkiemu. Wrócił do Atari w 1986r. David Crane pozo- 
stałsamotny na placuboju. „Po krachu staliśmy się dia wieluczymś w ro- 
dzajuinkubatora. Możecie prześledzić genezę znanych osobistości, które 
pracowały niegdyśw Activision" - radzi Crane. I wcalenie kłamie — w firmie 
karierę rozpoczynali min Larry Probst, późniejszy CEO Electronic Arts, 
atakże Greg Fischbach, Jim Scoroposki oraz Rob Holmes. Citrzej panowie 
założyli polatach Acciaim (Alien Trilogy, anyone?) 

Atari VCS w końcu umarło śmiercią naturalną. Maszyna przetrwała 
narynku kilkanaście lat. Activision tworzyło gry na komputery osobiste, 
aw 1985r. skupiało sięnaPC. Little Computer People zasłynęło zimita- 
cjiludzkiego życia. Z kolei Hacker skusiłentuzjastów przygodowych stra- 
tegii. Czas nakolejny przełom w tej opowieści. Firma przygotowywała 
się do pierwszego przejęcia. Na celowniku Activison znalazł się Infocom, 
pionierzy gier tekstowych, odpowiedzialni za markę Zork. Transakcję sfi-- 
nalizowano. Zarząd Activision podjął decyzję o zmianie na stanowisku 
dyrektorskim. Jim Levy wypadłz gry. Zastąpiłgo Bruce Davis. Nafotelu 
prezesa zasiadł człowiek bez odpowiedniej wiedzy praktycznej. Praw- 
dą jest, że Davis sprowadziłna Activision finansowe tarapaty, o czym za 
chwilę się przekonacie. Prawnik pochodzący z San Francisco, który nie- 
mal doprowadził do rozpadu Infocomu, teraz przewodził Activision. Do 
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Robert Kotick. Człowiek, który wyciągnął 
Activision ze szponów nazwy Mediagenic, 
dzisiaj stoi za negatywnym wizerunkiem 
firmy w mediach. 


przejęcia doszło w 1986 r. Cóż, po czasie wypłynęły brudy. W dokumen- 
tacji odnaleziono pozwy sądowe od byłych akcjonariuszy Infocomu, któ- 
rzy domagali się znacznych sum. Wydawało się, że Activision kupiło kota 
w worku. Nigdy nie udało się wygenerować zysków dawnego Infocomu, 
jeszcze sprzed przejęcia przez firmę gangu Crane'a. Activision skasowało 
podmiot w 1989r. 

„Kiedy zarząd wrzucił Davisa do gry, wiedziałem, że to śmiertelny 
cios dla Activision. Próbowałem z nim współpracować, lecz gość nie miał 
wsobie choćby krzty kreatywności animarketingowego doświadczenia, 
Activision, któremu niegdyś przewodziłem, przestało istnieć. Odszed- 
tem" - tak kończy opowieść Crane. Ostatni zawodnik pożegnał się z firmą, 
którą sam stworzył. Crane stał się twórcą niezależnym. Nadal pisał gry na 
zlecenie Activision, choć już pod szyldem Absolute Entertainment, firmy 
założonej w 1988r. Pierwsi kapitanowie opuścili okręt, który teraz płynął 
w poszukiwaniu swojego lądu. Przyszła pora na reorganizację, Activision 
zmieniło nazwę na Mediagenic w roku odejścia Crane'a. Zupełnie jakby ten 
przewidział, co się za chwilę wydarzy. Dawna marka przestałaistnieć. Do 
czasu wejścia prawdziwego diabła, który na przywitanie powiedział Me- 
diagenic „Dobranoc”. Chcecie wiedzieć, jakie nastroje zapanowały wśród 
pracowników, gdy Davis zmienił nazwę firmy? „Nie znosiliśmy tej nazwy. 
Wołaliśmy na to po naszemu, Mediumgenitals" - wspo- 
minał William Volk, ówczesny pracownik Activision/ 
Mediagenic. Brian Fargo, legenda Interplaya, zo- 
stałbrutalnie wykiwany. „Mediagenic nie wy- 
płaciło mi 500 tys. dol. Myślałem, że wydawca 
nie otrzymał jeszcze pieniędzy od sprzedaw- 
ców. Okazało się jednak, że musiałem odku- 
pić od nich egzemplarze, bo te już czekały na 
sprzedaż. O mały włos nie zbankrutowaliśmy”. 
Ta sytuacja pokazuje, jak niekompetentnym 
zarządcą był Davis. W 1991r. straty sięga- 
ły 28mlnzielonych. Do drzwi zapukał już 
nowy właściciel, Robert 
„Bobby' Kotick. Przybył 
wraz z kapitałem BHK 
Corporation. 


Activision dawniej i dziś 

„Nazwa Activision wciąż miała ogromną wartość” - podsumowuje Crane. 
„Kiedy Robert Kotick wykupił firmę, to nabył głównie tę nazwę i długi, ja- 
kie pozostawił za sobą Davis. Bobby zredukował personel firmy do trzech, 
może czterech osób |przeniósł się do Los Angeles, gdzie skupił sły na jak 
najszybszej spłacie wierzytelności”. Pod rządami Koticka Activision od- 
zyskało siły, lecz dla Crane'a nie było już tym samym, kipiącym energią 
miejscem pracy. Robert Kotick zaprowadził firmę na szczyt. Od 1994 r. 
skupiała się wyłącznie na grach. Wizerunek właściciela stał się przedmio- 
tem bardzo gorącej dyskusji. W cieniu licznych afer z jego udziałem Acti- 
vislon-Blizzard pozostaje jednym zliderów rynku wydawniczego. Samo 
przejęcie Blizzarda okazało się stosunkowo proste. W 2008 r. Kotick pro- 
wadził ostre negocjacje z Vivendi Games, ówczesnym właścicielem Bliz- 
zarda. Dzisiaj Activision-Blizzard jest wchłaniane przez giganta z Red- 
mond, Microsoft. Wielka operacja przejęcia firmy założonej niegdyś przez 
gang Crane'a zderzyła się ze ścianą w postaci Federalnej Komisji Handlu. 
Prawnicy FKH uważali że tak gigantyczny zakup negatywnie wpłynie na 
całą branżę gier, ale Microsoft ostatecznie wygrał sprawę sądową, co po- 
zwoliło mu oficjalnie sfinalizować umowę z Activision Blizzard. Batalia w 
sądzie i kolejne serie przesłuchań ujawniły za to plany wydawnicze obu 
firm. O kolejnym Callof Duty wiedzieliśmy bowiem od dawna. Marka ge- 
nerujemilardy dolarów przychodu dla wydawcy, a teraz również nowego 
właściciela. 

Activision nie tylko dynamicznie się rozwijało, okazało się też 
wprawnym pożeraczem licencji Chciało zjeść nawet legendarnego 
Tony'ego Hawka. A wydawałoby się większości, że mógł ubić interes ży- 
cia. Pod koniec lat 90. otrzymałbowiem propozycję od zarządu Acti. „Bli- 
żej premiery Tony Hawk's Pro Skater wiedzieli, że mają hit w dłoniach. 
Pozytywny odzew prasy zrobiłswoje” - wspomina Hawk. „Zaoferowa- 
nomi500 tys. dol. za wykup w zamian za przyszłe zyski. Nigdy wcześ- 
niej nie usłyszałem, by ktoś proponował mi kwotę «półmiiiona dolarów»". 
Ikona deskorolki nie wzięła pieniędzy z góry i się nie zgodziła. Hawk wolał 
pozostać z tym, co ma, choć przyznawał po latach, że przyszłość marki 
Tony Hawk's Pro Skater była niepewna. Jak się okazało, „granie narobiła 
mumnóstwo smrodui gówna”, a odrzucając czek, Hawk zapewnił sobie 
stałe zyski z kolejnych odsłon. Układ zawarty z Activision trwałaż do 2016 
r.Tony nie współpracuje już bezpośrednio z familią Koticka, choć prawa 
wciąż należą do niej. Activision, niczym monstrualna wytwórnia filmo- 
wa, zadbała o gwiazdy na pokładzie. Nie skończyło się bowiem na Tonym 
Hawku. Rudy jamraji fioletowy smok rozbawialinas w dzieciństwie dzię- 
ki PlayStation, choć faktycznie należeli do Universal Studios. Mitycz- 


Przejęcie Activision-Blizzard przez Microsoft 
wywołało burzę w środowisku e-sportowym. 
Przyszłość zarówno Major Leagues, jak i Call of 
Duty KP zapowiada się interesująco. 


naprzynależność do Sony iw związku ztym określanie Crashai Spyro 
maskotkami dziadka PSX to efekt starań japońskiej firmy o wyłączność. 
Prawnie niebyło o czym rozmawiać. Universal przeobraził się w Vivendi 
latem 2002r. Reszta jest wynikiem reakcjiłańcuchowej. Vivendi pożar- 
łoUniversal, Activision połknęło Vivendi, w tym Blizzarda. Spyro posłu- 
żyłbardziejzamodny eksponat niż dawną legendę. Na fundamentach 
tego uniwersum zrodziło się Skylanders, generujące miliardowe przycho- 
dy za sprawą figurek i gier. Rudy? „Activision wspiera i zamierza konty- 
nuować inwestycję w dalszy rozwój franczyzy” - wypowiadając te słowa 
w czerwcowym wywiadzie, Dan Nell przybrał pokerową minę. 
Współczesne Activision w oczywisty sposób kojarzy się publicz- 
ności zlicznymi aferami. Prawdziwym gamechangerem w postrzeganiu 
firmy stał się incydent związany z twórcami Call of Duty: Modern Warfare 
2(2009). Przypomnę Wam coś. Jason West oraz Vince Zampella tworzyli 
niegdyś pod banderą Electronic Arts, Ich wspólne dzieło, Medal of Honor: 
Alied Assault (2001), doceniono za filmowość. Obaj przeszli do Activision, 
gdzie stworzyli Callof Duty. W 2009r. wydawca poinformował, że linia 
produkcyjna serii wygenerowała kilka miliardów dolarów. Kotick dowie- 
dział się, że West z Zampellą pertraktowali z szefem EA, JohnemRiccitiel- 
lo. Po debiucie MW2 do biura studia wpadła ochrona, blokując pracowni- 
kom dostęp do komputerów. Kotick zwolnił obu panów, lecz następnego 
dniaRiccitiello wysłał po obu odrzutowiec. Stanowcze działanie Koticka 
poskutkowało nadejściem Respawn Entertainment. Titanfal, Gwiezd- 
ne Wojny Jedi, Apex Legends - to wszystko wynik decyzji Activision. Tym 
samym Kotick, jak niegdyś Kassar, sam utworzył sobie konkurencję. 
Activision jest historycznym przypadkiem firmy, która powstała w akcie 
buntu, odcinając się od korporacyjnej bestii Po dekadach sama staje się 
częścią największej korporacji, Microsoftu. To dopiero ironia. Zwłaszcza że 
panowie od Xboksa podpad już Federalnej Komisji Handlu za gromadze- 
nie danych nieletnich użytkowników Xbox Live. Właściciele usługi musieli 
wyłożyć 20 minzielonych. DlaRedmondito tyle, conic, lecz batalia trwa. 
Activision-Blizzard posiada łącznie aż 18 zespołów deweloperskich. 
Ten pierwszy niezależny wydawca przejął m.in. ligę e-sportową Major Le- 
aguei zainicjował trend gier muzycznych, gdzie prym wiodło Guitar Hero. 
W 2016r. zakupił King, firmę specjalizującą się w social gamingu, za kwotę 
blisko 6 mld dol. Dlaczego więc taki gigant zgodził się, by być przedmiotem 
największego zakupu od początkuistnienia branży gier? „Kiedy spojrzy- 
my nazaostrzoną rywalizację pomiędzy Tencentem, NetEase, Sony, a do 
głosu dochodzą Amazon, Apple, Facebook i odlat Microsoft, to jako firma 
obieramy właściwy kurs na kolejne lata" - podsumowuje Bobby Kotick. 
Cóż, być może dostrzegaistotne zmiany, których niegdyś nie widzieli ani 
Crane, ani Jim Levy, gdy za moment załamał się rynek. W styczniu 2022 
r.Mierosoft ogłosił wielką nowinę o przejęciu Activision-Blizzard. Na nie- 
korzyść kupowanego podmiotu akurat wyciekły nowe fakty w sprawie 
fali molestowania seksualnego zatrudnionych kobiet przez przełożonych. 
Pojawiło się aż 700 nowych zarzutów w tej sprawie. Publiczność zarzuciła 
Kotickowi przymykanie oczu, ponieważ sądzono, że CEO firmy wiedział 
oczęściodbywających się ekscesów. Bobby zaprzeczyłi według niego 
każdy taki pojedynczy incydent to za dużo, obiecując wnikliwe rozpatrze- 
nie każdego przypadku z osobna. Procesy toczą się po dziś dzień. Spadła 
również forma Callof Duty i Overwatcha, lecz zapowiedziana 17 miesięcy 
wstecz transakcja da zastrzyk 70 mld dol.. Activision już na zawsze prze- 
stanie być niezależnym producentem i wydawcą gier. Szkoda, żenikt już 
nie pamięta, o co walczyli członkowie gangu Crane'a. © 
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HYDE PARK zGREDZI OD SIEBIE 


PYTANIE MIESIĄCA: 


Ile godzin wynosiła Twoja najdłuższa sesja z grąi jatf 


ULUBIONE GATUNKI: jRPG, słashery, sportowe, wyścigi 
AKTUALNIE: Layrzot Fa Fra fantasy NVL Obi W Dare the Dyer 


Nie hadałem wro oi aa stania nie mogłem nawet przeczytać etykiet na produktach 
Praca przy kompie robi swoje Zgłosiem się na korekcję asetową (rmupon z ładną prana 
ją ale okazało sę ż wada jest za duża sięniea Znaczy da się łe banie inwazyjne, bo 
wyjmując soczewki zoczuł wsżczepiają sztuczne Widzisz wedy doskonałe ae w sumie o 
pieszy stopie cykorgizac) Jeszcze ak mi pokazywało jakieś statystyki nazywo (pogo 
da etno. spaone kalorie, płaczące Japonki) poprawiała celowanie na Ola, łpewmie bym 
brała na samą myśl o dłubniu w oku mam dreszcze, noi hej, gralem w Cyberpunka, więc 
wiem,co to cyberpsychoza! ostanę wię zapewne przy okularach i będę zasował w deniach 
jakStepieńz Ja postennku. 


rogerOpsxextreme.pl 


ULUBIONE GATUNKI: japonia 


LU final Fantasy XVI 
DAJ fl Fnay W honony oda iennek da iii seri RP ekpzymen któr sę opłaci 
KY Pomimo eu prem w zes deep wę sę do pa tzymalóm eta zaje 


szyodion od wie. Przede wszyskim sagi 1 zęki wspaniałej (abu r odj hok 

ia tworząc rome ninerum zane pepe niezaponnianych posia Damon 

L em ak zaangażowany w tu Final Fantasy System ak skupiający sięna akit powiew świeżości 
wenecie coca czeanielemet noe starego Ari fans zderzają sę ze saba a abu ma 

* 4. kikamometów kóre spaw. ż draaem się połowie, kopie est dobrze Dzękioszałamia 
fu farograi wena porywające ot wiekowej hide napisaną poty nycą 

ia Fanay zostaniełże woje pamięci Dottow ces rne at żejuredupobęeny 
mais zamarzy w duej częściremee Fra ata Vlkotynonać ies przygodę 


pasa ;: 
A "3:4 
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mazziGpsrertremie.pl 


ULUBIONE GATUNKI: strzelaniny, bijatyki, RPG. 
AKTUALNE W i Path Quest slar lone he Dari 


Wakacje w moje branży są czasem na nadrabanie Co prawda mając 2a Sobą Tears oł 
the Kingdom, łatwiej uż podchodzić do nieco „mniejszych produkcji ale do jesiennego 
zalew przebojów trzeba wcisnąć lego, lesię da może znowułudzę się że skrupuatne. 
przygotowanie siędo podsumowania rokuma większa wartość niżrzeczywiście?Chwilo- 
wojeżóże, Festiwale, góry. spore wyprawy rowerowe. zaułanym Steam Deckiem W ple- 
raku. dałosięrównież po ra pierwszy adkiku miesięcy wycisnąć coś prawdziwego do 
Ekstima. Mamnadzieję,żewiekścieo Rule! Rosechociażfrochę Was zaskaczę! Dzięki 
zasłuchanie „Bez dyskusi”. 


udampiechotuc©o2.pl 


ULUBIONE GATUNKI: lubię dobre 
AKTUALNIE-Jedi Sonor 


Nedzieja umiera ostaia. stąd jadąc ra tygodniowy rodziny urlop zabrałem jena książkę ka 
syczn, ana ablecie- jedną do dokończenia toy łasty ist Resident vi wydaną przez 
Kosa poiecanko) oraz Irochę komiksów seal Oczywiście raczej sę ludzie, ż co 1ego 


t kn iak e się skończyła a Bałtyk kasycznie dopisał pogoda na zasadzie dwa dni słońca ta 
| kiego że po godzinie na plaż człowiek by czerwony ja burak pięć di deszczu. Skończyło się 
e 


narestaracyjno-barowym konsumęcjonzmie oaz straganach zmaskotkami chińską tandetą, 
obok które dziec ne pora przejść obojętnie. Ale przed nai jeszcze dwa wyjazd więc może 
ir rozrywek da raus jeszcze się przyda Na konie serdeczne pozdrowienia dia czytelnika 
4 snem. Który zagał mie ra Poe Hare Takie spotkania są zawsze budujące daja kopa by 
radi po godinech mimo zieci domowych obowiązków, smarować test do 


soqOpsxextreme.pl 
ULUBIONE GATUNKI: arcade, retro 


MAJK AKTUALNIE: Debil 
Roger mówi. żeby tu coś napisać, bo dawno mie nie było. Ostanio u mie masa nie 
szozęść bardzo kiepsko ze zdrowiem, aleje potomek, więc da niego warto dalej wal 
czyżistę nie podawać: Generalnie ie gramuż w żadne nowości. odpalam weczarkami 
automararcade. Możliwe żemam syndrom Ściery.bojedynie tytuły złat80190.wywału 
a= jaurmieuśmiech natwarzy.PS5, SK Switch leżę się kurza. Ktowie, może wrócądogry, 


gdy wyjdzie lan Wake albo nowy Alone i he Dark. narazie odmeldowuję się zplacu 
bojutspadamnadwutygodniówy urop ładować baterię 


majkGpszextrene.pl 
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byłtytuł? 


ULUBIONE GATUNKI: klimat i ozkmina albo wybuchy i adrenalina 
AKTUALNIE Diab Snee fFohier a Beyond 


Jesteśmy w połowie roku. ale wszystko zwiastuje, że 2024 będzie rokiem biayk Steel Fię- 
hter b przepięknie wylądował obstawiam, że Tekken.B wyjdzie w (3/4 przy tym jawnono. 
akże nowego Moral Kombat któr pojawi sę uż w sierpniu Chyba po pandemi luzie chcą 
rzaskać się po pyskach, ale takiego nagromadzenia powrotów kultowych seri jeszcze nie 
był. A przy tym aż ryk odiczam czas, aż po 1 alach powróci w końcu moje ukochane. 
more Dre, będzie się spędzał długie godziny w garażu modyfljąc własnego mecha. 
Mymczasemisnę w abo azem z żoną (ona czarodziejką jałotrem) kanapowy co-0p ma 
zdecydowaną przewage nad wersja na PO - jest cudnie to jest epsze ni terapia mażeńska:) 
topie łapię się za Frał Fantasy W. Do sę ostatnio porobiło na rynkugier tnie mam pań, 
nie wiadomo, zaca się złapać! 


kali© gmail.com 


ULUBIONE GATUNKI: ostatnio horory i dreszczowce 
AKTUALNIE nat Fanta XL Dab SG Zedziozka 


Znów mam taę na granie Takie do oporu póki gały niezaczyająpiec Kell piszępołamki- 

nirodu Adams dalej się tuje wię wyczuwają chyba co mnie czeka przerywa sesje przy 

konsolityko ra pomoc w domen pracę/wydałaie pisanie o grach Jedzenie jest gdieś i 

żejna kie priorytetów, piwo w końcu też ma aloe, prada? Mrok ni bierz jeńców szos 
> goniszłos Fal Fantasy mimo penmej chizreni ma tak przyjemna wake, że wybaczam 
wszystko Diabła t kombajn miełacy roboczogodziny Żekdy pewnie nie skończę w m raku 
ko gram w autobusach, SF8 ratuje jako przepiękny odstresowywacz Nadrabiam,bo druga 
połowa roku będzie raczej symulatorem bezsenności. zymajcie kciuki 


nk 


kodamadomskiGymail.com 


ULUBIONE GATUNKI: rowelowe :) 
SOJER AKTUALNIE: smarowanie afeucha zwiedzenie 


Miaja! Co to był za poczatek wakacji! Intensywny to mało powiedziane. Najpierw rozpoczę: 

ci sei wycieczek rowerowych zamieni Rusz De ła Rower w międzyczasie kkodniowy 

wypad do Szkoci by odwiedzi odinkę  asępi rowe raza zapzjżią upa 

z "w: Dąbrowy Górniczej czyli Dikami na Rowerach. | gdzie w tym wszystkim znaleźć 

| / cza granie? Ko właśnie.0boczeni zawodowym czł okomoywa june wspominam. 
Pokochałem Scena now zarówno este wsk Kima okiem jak samo 

|| centrum dura ckarkierystycrąarhietuara czł. zela niebyło ak dobie, 
i ko pogoda nie dopisała. ao egracnych upałów Sbc dłonie zaparma, Roger na 
i wszyst oko srzeoszkasleprzejdzeuob korku. Me wzśniu wracam moro?) 


sojerOpsxextreme.pl 


ULUBIONE GATUNKI: horrory, RPG, przygodowe 
AKTUALNIE: Pion 2 4 Mace Deteciie Archives al Coda 


hig ie zrozumiem całejafery wokó 60 kate Zaskakująco wiek znanych nieznanych mi 

4 sób jst golowych grać nawet w przedpotonowym IDA, byłe tylka dostać tę płynność, nie- 
zależnie od tego, cz tohynamiczne wyście eż powolna przygodówka w stylu Dea $pa- 
ce Permie jateż lubię gdy grchodzibadej gładka, al jeże ma o zosta okupione ufaia 
choćby jednego peł z akaśc obrazu zawsz wybiorę ryb racz Urata POŁOWY jako 
ścioraz, prezentujące ię wówrzas na matrycach 4 poprostu WSTRĘTNE, w zamian za 
płymiiejszą animację? Co wtym nei -genowego? Ponadto współczesne elewizory mają ryby 
„łymijące” obraz dzięki czemu od dawna nie ma już mowy o kakaweni rodem kina. 
Szaleństwa na które szczęśliwe jestem całkowicie odno. 


komodoGipsxextreme.pl 


ULUBIONE GATUNKI: przygoda-akcja 
AKTUALNIE: The stol U Pet Dead Spocs (2028) Dead klad 


Mineła wiosna, znowu al przyszło. Odhczam dni do urłopu limity znaków nadane przez 

Rogera, bo zawsze e przekraczam. mój najdłuższy romans trwał z Dzikim Gonem. la- 

kieś 1 godzin. i dziwnego, że potem Gryf gonił mie w snach. Tymczasem moje życie 

przyspieszyło wprawy dużo się dzieje nieustanne zmiany a jastaramsię nadążyć zatym 

wszystkim. Rozwój zawodowy tjednoajeszczerzebacisnąćnasiice. Mam swojecele. 
z okórychdowiece się niebawem. Diesziesię latem, bo rak szybko dchodz. 


| 
| ORA RNA 


jeszcze nie zastużył! 


psxextreme.info 


Anonim 


KTO MA DŁUŻSZEGO 

ilekilkamiesięcy temukręciłembekę z władz 

Fify, piłkarskiej federacji, która chciała od 
studiaEA Sports srogiego hajsu zalicencjęna 
dalsze używanieswejnazwy - któranie dawała 
deweloperowide facto nic więcej niż tytułwie- 
loletniej, zarabiającej wiele milionów serii - otyle 
dziś mogębić pokłony zastyl odbicia przezEA 
biznesowemu ekspartnerowi piłeczki. A może 
nawet za jakiś czasrywałowi.BoFIFA też szum- 
nie zapowiadała, że teraz licencjabędziesprawą 
otwartą, mogą jąuzyskać różnestudia, conamój 
nos prędzej skończy się wysypem szrotunako- 
mórkiniż pełnoprawnym konkurentem dlaFify, 
ekhem, EA Sports FC.Elektronicy nie zasypali 
gruszek w popiele, bo należało w kilka miesięcy 
wbić masom dołbów, że ich ulubiona gra w gałę, 
którą coroku dziewczyna kupuje chłopowina 
urodziny, a babcia wnuczkowi pod choinkę, nosi 
jużnowy tytuł. 

EAkopnęłoFifęw rzyćizrobiłoklasyczne: 
„Janie dam rady? Potrzymajmipiwo". Zostało 
tytularnym sponsorem hiszpańskiej LaLigaEA 
Sports, w którejo prymatbiją się Barcaz Realem. 
Liga, któramożenie jest w biznesowym topiena 
kontynencie, ale pozostaje oglądanym chętnie, 
rok w rok, globalnym produktem wysokiej 
jakości. FIFA jest hostem rozgrywanego co 
cztery lata turnieju. Jejnazwanie dawałanic, bo 
licencje z ligami, klubami, czasem piłkarzamiEA 
itak negocjowało oddzielnie, wszak wszyst- 
kie są odrębnymi ciałami. Za to we władzach 
federacji zasiadały szemrane osoby, podejrzane 
okorupcjęi głaskanie się z szejkami. Odnowego 
sezonu nasz Robert będzie biegał zlogoEA 
Sportsnakoszulce dostanie ono corokuwięcej 
antenowego czasu reklamowego po jego golach, 
niż dostałoby na mundialach, kiedy grananich 
zkadrą najczęściej trzy mecze. „Wielomilionowa, 
wieloletnia umowa” - jak dodawano - napewno 
się wszystkim opłaca. O ile co do tego, żepiłkar- 
ski tasiemiec poradzi sobie bezFify w nazwie, nie 
miałem wątpliwości, otyle nie podejrzewałem 
też,żetak pewnie wygrapojedyneknadługość 
biznesowych siusiaków. Czy czegoś innego, co 
lubią porównywać dorośli, robiący grubeinteresy 
chłopcy. 


O gierkach od serca 


Konsolite 


„NOWOCZESNE” PROBLEM 
zósta odsłona Ulicznego Wojownika wprowadzi- 
ła nowoczesne” sterowanie, które w praktyce 

sprowadza się do tego, aby ludzie mogli sobie 

pograć bez uczenia się kombinacji. Po wciśnięciu 

Jednego przycisku nasza postać wykonuje atak 

specjalny, a nawet combosy. Cow tymnowoczes- 

nego? Absolutnie nic, może poza nazwą. Tego typu 
rozwiązania były już od dłuższego czasu w bijaty- 
kach, tylko tych bez tak ogromnej reklamy. Nawet 
innegry od Capcomu to miały (MVC3) oraz choćby 
znakomity Fighting Layer, w którym także uprosz- 
czonekombinacje nazywały się Modern Controls. 

Wnietak dawno wydanym DNF Duel ograniczo- 

no skomplikowane sekwencje do niezbędnego 

minimum. Jednak toniebyły głośne tytuły, więcnie 
było dyskusjio tym, czy takie sterowanie niszczy 
bijatyki. W sieci bulgocze od wymiany argumentów 
itego, czy graczy korzystających z tego rozwią- 
zania powinno się traktować poważnie, bo jak to 
możebyć, że „mistrz” dostaje bęcki odkogoś, kto 
tylko wciska przyciski? Argumentacja jest urocza 

w swojej głupocie. Nikt nikomu nie zabrania używać 

trybu „nowoczesnego! tak jaknikt nikomu nie 

zabraniał grać „kółkiem w teczkena. 

Zresztą jeśliktoś gra w bijatyki oddawna 
Idostaje bęckiodnowicjusza, to znaczy, żenieumie 
grać, tylko bazuje na wyuczeniu. Z kolelargumen- 
tacja, że teraz, gdy bariera została przełamana 


* iwidać, kto naprawdę jest dobry, jest równie 


głupia. Plucie hadoukenami oraz innymi specjałami 
zautomatu na dłuższą metę wielenie da. Jednak 
sam fakt, że sporo ludzi zaryzykowało igraw SF6, 
jest warte zauważenia, trudno powiedzieć jaki 
procent zostanie po miesiącu miodowym, mimo 
toekipie Capcomu udało się zachęcić masę ludzi 
dotego gatunku. Z kolei do Square gracze mają 
pretensje, że zrobiło z FFXVI samograja dziękikiiku 
opcjonalnym przedmiotom. Nie trzeba ich używać, 
są poto, by ułatwić granie. W ilu tytułach były opcje 
dla niepełnosprawnych graczy, które dla pełno- 
sprawnych zmieniały rozgrywkę w samograjaibyły 
tylko zachwyty? Jeszcze tylko brakuje pretensji, że 
nowy Fajnal ma opcję wyboru języka, bo prawdziwi 
gracze powinni znać japoński, a ci, którzy wolą 
angielski, idą na łatwiznę i nie są prawdziwymi 
graczami... 


KOSO 4 


GDZIE TE EMOGJE? 


ram w Final Fantasy XVI. Jest całkiem spoko. 

[Z jednej strony jest fajnalowy do bólu, bo 
makryształy, motyw przewodniserii w licznych 
aranżacjach, Chocobosy iCida. Z drugiejstrony 
brakujemiw nim drużyny, tajemnicy nieprze- 
widywalności. Brakujemi nawet emocji, bo gdy 
historialąduje w koleinach i staje się pokazem 
odpalanych jeden za drugim elementów sche- 
matu, straciłem zainteresowanie |zacząłem się 
dorozgrywki przymuszać. Rozwój bohatera 
również szybko wpada w schemat, tak jak 
idostępność lepszych bronii „znajdowalność” 
elementów do jej ulepszania. Być może to 
najlepsze Final Fantasy, jakie możemy obecnie 
dostać - po prostu. Pogodziłem się już ztym, 
że najlepsze Fajnale już dawno za nami, anowe 
mogą być po prostu spokoityle. Ale jednak 
gdy grasię w Final Fantasy VIl Remake, nawet 
z jego wadami chęcią wybicia sięnaniepod- 
ległość względem oryginału, czuć ząb, lkrę, 
magię. Choćby w takiej kwestii jak system 
walki. Nawet ułomny Stranger of Paradise: 
Final Fantasy Origin oferował w tym temacie 
znacznie więcej. W XVI mamy po dwaciosy na 
Eikona, odpalamy, zmieniamy Elkona, walimy 
dwa ciosy itd. -1w sumie tyle. Być możena 
wyższym poziomie trudności gra będzie bar- 
dziej angażująca, ale niestety takowy staje się 
dostępny dopiero po przejściu gry. 

Niewiele rzeczy może nam w popkulturze 
zrobić tyle krzywdy, co wysoko zawieszona 
przez nas samych poprzeczka. Mieliśmy to 
(nie)szczęście żyć w czasach, gdy Square 
dostarczało legendarne jRPG-|niemal co 
miesiąc, a że linni (Konami!) nie zostawali 
w tyle, epoka pierwszego PlayStation obrosła 
legendą. Bo przecieżi Chrono Cross, i Xenoge- 
ars, | Parasite Eve, i Vagrant Story, i Suikodeny, 
oValkyrie Profile, Grandii czy Breath of Fire 
nie wspominając. Nawet mając świadomość, 
żekiedyś zrobienie całej gry wymagało tyle 
czasu, co dzisiaj zrobienie jednej lokacji (prze- 
sadzam, ale łaplecie), trudno nie przykładać 
podobnej miary przynajmniej do scenariusza 
i postaci. Alemożekledyś docenię tę szes- 
nastkę bardziej, kto wie. 


Ceny gier podane w recenzjach pochodzą z oficjalnych sklepów Sony (PS Store), Microsoftu (Sklep Xbox Games) I Nintendo (eSho). 
W przypadku dwóch lub więcej cen ich kolejność odpowiada kolejności platform przy ocenie końcowej. 
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Pikmin 4 


Cena: 248,80zł Gatunek przypodowa/zręcznościowa taktyczna Deweloper: Kitendo Wersja P: NIE Mubiplayer: TAK PEGE 7 


onareszcie!Kiedy wydawało sie, że dziewięcioletnia przerwa 

pomiędzy drugą a trzecią częścią Pikmina to haniebny rekord, 

czas, jakiupłynąłod premiery trzeciego odcinka, właśnie dobił 

pełnej dekady. Trudno się jednak dziwić. Choć seria spotka- 

łasięz aprobatą zarówno ze strony mediów, jak i graczy, nigdy 

nie odniosła spektakularnych sukcesów sprzedażowych, po- 
zostając jedną z najbardziej niszowych marek Nintendo. Mimo toznów 
próbuje swoich sił miotając się pomiędzy poszanowaniem dla tradycyjnej 
formuły akorektamimającymi na celu trafićw gusta szerszej grupy od- 
biorczej. Rezultaty są zaskakujące! 


100 Pikminów i pies 

Pikminnigdy nie był tak naprawdę strategią, choć 
perspektywa zlotu ptaka oraz cała armia kolo- 
rowych ludzików drepcząca za miniaturowym 
astronautą już w 2001r. wrzuciła go do jedne- 

go worka zRTS-ami, gdzie pozostał na zawsze. 
Wrzeczywistości jednak zawsze mieliśmy do 
czynienia z pomysłową krzyżówką gry przygodo- 


Nintendo zdaje sobie 
sprawę ia zasię- wej, zręcznościowej i survivalowej, jedynie wspar- 
gwPkninów diego _ "ejejementamitaktycznymipolegającymiprzede 
kand wszystkim napriorytetowaniu zadań w taki spo- 
sób, aby podopieczni zdołali każdego dnia powró- 
mieści cić do bazy przed nadejściem zmroku. Przy okazji 
okazała wersję demo, - pikmina4autorzy postanowil jeszczebardziej 
zktórjmażnawyc- - „wypuklić przygodową stronę zabawy, zrywając 
nąć dobre dwie godziny 


zdotychczasowym ujęciem kamery. Choć przy 
kącie jej nachylenia można swobodnie gmerać, 
domyślna perspektywa umieszcza obiektyw za 


zabawy. Jeżeli lak duży 
fragment nie przekona 


Cię do pomysłu Miya- plecami bohatera, upodobniając całość do czegoś 
moty, to chyba nie już nakształt platformówki. Ito nie tylko nakształt, 
nie zdoła. bo tym razemteren działań, skupiony wokół gar- 


gantuicznego z perspektywy astronauty domo- 
stwa wraz z przyległościami, ma złożoną i kilkupoziomową strukturę, 
do wielu miejsc prowadzą ścianki wspinaczkowe, zwieszone zawczasu 
sznury oraz druciane zjeżdżalnie, po których Pikminy mogą się ślizgać. 
Anadodatek sama postać nauczyła się skakać, choć w pośredni spo- 
sób. Tym razem bohaterowi w misji poszuki- 
wawczo-ratunkowej towarzyszy bowiem 
kosmiczny psiak Oatchi. Zwierzak pełni nie 
tylko funkcję wszechstronnego pomoc- 
nika, ale także osobliwego wierzchowca 
zdolnego do wykonywania skoków. Podda- 
je się ponadto szkoleniu, z czasem ucząc się 
pływania, warowania wokół wyznaczonego 
obiektu czy lepszego tropienia rozmaitych 
celów. Nie jest on jednak jedynymnowym 
towarzyszem, nie mogło wszak zabraknąć 
nieznanych dotąd gatunków Pikminów! 


Każdy inny, wszyscy równi 
Doznanego doskonale zestawu złożone- 
go ztypu czerwonego (odporny na ogień), 
żółtego (odporny na prąd), niebieskiego 
(oddycha pod wodą), fioletowego (cięż- 
kiisilny), białego (odporny na trujące opa- 
ry). kamiennego (twardy, trudny do ubicia) 
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oraz różowego (potrafi latać) dołączają dwie nowe odmiany — lodowa oraz 
świecąca. Ta pierwsza pozostaje rzecz jasna odporna na wszelkie ata- 
kiiokoliczności przyrody związane z mrozem, umie też rozbijać zapory 
sklecone z lodówkowych skraplaczy, a co najważniejsze — potrafi skuwać 
przeciwników lodem, unieruchamiającich na moment. Drugi typ. przypo- 
minający lewitującego duszka o fluorescencyjnych właściwościach, nie 
posiada żadnych unikatowych mocy, w przeciwieństwie do pozostałych 
występuje jednak wyłącznie nocą, która w serii oznaczała dotychczas 
pewny wyrok śmierci dla wszystkich pozostawionych na polu gry. Teraz 
można jednak własnoręcznie wybrać porę dnia dla codziennych ekspedy- 
cji. Szkoda jedynie, że po zmroku tradycyjna eksploracja nie jest możliwa 

1 zabawa sprowadzasię do zręcznościowego trybu w stylu tower defense, 
gdzie sednem sprawy jest szybkie namnażanie Pikminów iobronabazy 
przedkolejnymi falami nieprzyjaciół. Mimo ograniczonej formy nocny do- 
datek sympatycznie różnicuje klasyczny sposób zabawy, gładko zazę- 
biając się z jej pozostałymi elementami. Substancję możliwą do uleczenia 
astronautów zapadłych na tajemniczą chorobę można bowiem pozyskać 
wyłącznie tą drogą. Jakich astronautów jednak, skoro celem misji ratun- 


ź 


BYŁBYM JEDNAK WYJĄTKOWO p 
NIEWDZIĘCZNYM SKUBAŃCEM PRÓBUJĄC 


A PRZESADNIE | NAWRZUCAĆ PIKMINOWI 4 


kowej jak zawsze jest największy 
pechowiec galaktyki, kapitan Oli-- 
mar? 


Niespodziewana 
różnorodność 

I tym sposobem dochodzimy do 
największejbodaj zmiany — zróż- 
nicowania zadań fabularnych ii du- 
żej swobody w ich wypełnianiu. Niema tutaj jednego nadrzędnego celu, 
trzeba bowiem jednocześnie naprawić zniszczoną aparaturę statkukos- 
micznego, na nowo skompletować jego rozdzieloną załogę, dbać o napływ 
surowca do produkcji przedmiotów, a oprócz Olimara na ratunek czeka 
także cała masa innych, zabłąkanych na planecie poszukiwaczy skarbów. 
Wraz ze zwiększającą się załogą zmienia się także teren bazy wypadowej 
— zyskujemy dostęp do laboratorium z przydatnymi gadżetami, salonu 
kosmetycznego czy trybów arcade. Same ekspedycje również wyglą- 
dają przez toinaczej niż do tej pory. Zabawa nie bije już wyłącznie w rytm 
pokonywania przeszkód terenowych i znoszenia na statek wszelkiego 
badziewia napotkanego po drodze. Jeśli pominąć wspomnianą odskocz- 
nię w formie nocnej obrony bazy, eksplorację w świetle dnia różnicuje do- 
datkowo obecność jaskiń znanych już z drugiej części serii. Jednak tym 
razem dzielą się one na dwa rodzaje. Pierwsze to bardziej klasyczne, wie- 
lopoziomowe dungeony pełne przeciwników, przedmiotów do zebrania, 
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atakże gatunków Pikminów niemożliwych do pozyskania na powierzchni. 
To tutaj skrywają się zagubieni astronauci, tutaj też można się natknąć na 
opcjonalnych minibossów oraz bardziej złożone zagadki terenowe. Drugi 
typ jaskini proponuje z kolei wyzwanie — ograniczone czasowo zbiera- 
ctwo przedmiotów o odpowiedniej wartości lub pokonanie w tego rodzaju 
zawodach sterowanego przez konsolę przeciwnika. Obydwa rodzaje dun- 
geonów zatrzymują jednak upływ czasu na zewnątrz, można więc się 

w nich bawić bez obaw o śmiercionośny dla Pikminów zachód słońca. 


Inaczej. I lepiej, i gorzej 
Ta swoboda działania została jednak okupiona znacznym utemperowa- 
niem survivalowego charakteru rozgrywki. Nie ma tutaj żadnego ogra- 
niczenia czasowego, w którym trzeba uporać się z zadanymi na starcie 
problemami, nie trzeba też dbać o wyżywienie załogi, nie ma wreszcie 

tak wielu pułapek czyhających w terenie na Pikminy. Ułatwień jestna- 
wet więcej. Raz pokonani wrogowie nigdy się nie odradzają, zabezpieczo- 
nymi trasami można więc wypuszczać tragarzy w drogę bez obawy, że 

w drodze nastatek stanie im się krzywda. Samą bazę można przemiesz- 
czać z miejsca na miejsce, nie ma więcmowy o nerwowym eksplorowa- 
niu obszarów skrajnie oddalonych od bezpiecznej przystani. Brakuje także 
obowiązkowych, złożonychi wieloetapowych pojedynków z potężnymi 
bossami zdolnymi do wytłuczenia dużej części kolorowych pomagierów. 
Można też w prosty sposób skorygować każdy błąd, po pro- 
stu cofając czas o kilka minut albo nawet i cały dzień, jeże- 
libędziesz miałtakie życzenie. Z jednej strony to dobrze, 
Pikmin 4 jest dzięki temu bowiem najbardziej przystępną 
odsłoną cyklu, mogącą zainteresować osoby stroniące do- 
tądodtego rodzaju gier, z drugiej jednak nie potrafię ukryć 
rozczarowania tak odczuwalnym odejściem od motywu 
przetrwania oraz taktycznego podejścia do planu dnia. Nie 
ma już potrzeby ustalania optymalnej ścieżki przejścia do 
konkretnego miejsca, główkowania przy typowaniu poten- 
cjalnie najbardziej pomocnych w danym zadaniu gatunków 
Pikmina czy dreszczyku emo- 
cji przy podejmowaniu aktywności tuż przed 
zmierzchem. Rozumiem decyzję, co nie zmienia 
faktu, że troche jej żałuję. 


„Spared no expense!" 

Byłbym jednak wyjątkowo niewdzięcznym sku- 
bańcem, próbując przesadnie nawrzucać Pikmi- 
nowi 4, który z kameralnego jak zawsze terenu 
działań zdołał wycisnąć pokłady zabawy, o ja- 


kich nie śniło się poprzednim częściom. Samo + nowi lowarzysze, 
tylko pobieżne przebrnięcie przez tutejszą kam- ah 
panię to robota na dobre 15 godzin, a przecież zawartości, świetnie 
zostają jeszcze dungeony do wyczyszczenia, a” 
rozmaite zadanią poboczne oraz potężny end- 

game otwierający dostęp do zupełnie nowej lo- = spłycenie 
kacji, świeżych misji fabularnych, a także dodat- alla 
kowej, całkiem okazałej minikampanii z udziałem obniżenie poziomu 
samego Olimara. W walce o uwagę publiczno- wyzwania 
ściPikmin 4 przechodzi więc ewolucję, stając się OPINIA KOŃCOWA 
najbardziej przystępną, największą, najbardziej Ewolucja sadzonki 
zróżnicowaną i siłą rzeczy najpiękniej oprawioną wimoonujący kwa 
odsłoną niesprawiediwie niedocenionego nigdy koka 


należycie cyklu. Czy jednocześnie najlepszą? sadzonki, wciął 
Moim zdaniem mistrzowski balans elementów Jednak imponujacy! 
kluczowych dla tożsamości serii osiągnięto po- wzm 
przednim razem, ale przecież nie trzeba się ze | 4 | 
mną zgadzać. Trzeba natomiast grać, bo tego ro- 

dzaju unikatów zwyczajnie nie znajdziesz nigdzie 

indziej. © Komodo | 
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„NOWY” CTR ZA PÓŁ ROKU 
BĘDZIE ; ŚWIECIŁ PUSTKAMI. 


"trash Team Rumble 


Cena: 139 zł Garnek: multi Deweloper: Toys for Bob Wersja PL: TAK Multilayer: TAK PEGI: 7 


aalenie tak banalne pytanie: za co pokochaliśmy Crash Team Ra- 

cing u zmierzchu piątej generacji konsol, w najbardziej magicz- 

nych czasach szarej konsolki Sony? Niektórzy napewno za 

sam fakt, że był to tytuł z Bandicootem, złote prawo marke- 
tingowe nośnej marki. Ale bardziej świadoma część publiczności - za 
jakość. Za to, że do dziś CTR jest JEDYNYM stuprocentowo kompeten- 
tnym rywalem Mario Kart. Ba, remake sprzed kilku lat to ostatnia gra, 
która nie ugięła się przed nieustannie rosnącym Mario Kart 8 Deluxe 
(próbowaliście policzyć, ile tras ma w tym momencie? Zachęcam!). Te- 
raz analogicznie: dlaczego podobnym sentymentem nie darzymy Cras- 
ha Basha? Czy na pewno wyłącznie dlatego, że zmienił się stojący za 
produkcją deweloper? A nie dlatego, że zestawienia z Mario Party, któ- 
remu próbował grozić rudym paluchem, zwyczajnie nie wyttzymywał? 
Tymczasem w XXI w. mieliśmy już zmartwych- 
wstanie marki, jej niesamowitą kontynuację (it's 
About Time), więc by tradycji stało się zadość - 
czas powoli zaorać Crasha spin-offami. 


Rumble powstało w Toys for Bob, studiu odpowie- 
dzialnym za perfekcyjne Spyro Reignited Trilogy 
oraz uberwymagającego Crasha 4, miało zatem 
być pomniejszym projektem wykorzystującym 
część istniejących już assetów. Z jakiegoś powo- 


Gzy to jeszcze 


|- 
peep du poszło w kierunku gry-usługi w duchu naj- 
rane bój większych naszego medium (choćby Fortnite'a), 


niemal zupełnie pozbawionej solowej zawarto- 
ści. Włączając obecnie multiplayerowego Bandi- 
coota, macie tylko jedną opcję: sieciowy meczyk 
czterech na czterech. Rdzeniem rozgrywki jest 
zbieranie owoców Wumpa (znanych w Szmatław- 
cujako „japka”) dostarczanie możliwie największej 
ich liczby do bazy swojej drużyny. Całość rozgry- 
wa się na niewielkiej, za to wielopoziomowej mapce 
inspirowanej którąś przygodą Rudego (najczęściej 
czwórką, z wiadomych powodów), co ma wzmac- 
niać chaotyczność zabawy. Aktywowane przez 
drużyny dopałki, mnożniki punktów czy blokady 
wystarczą, by zespół przypadkowych graczy nigdy 
dokońca niekontrolował przebiegu meczu. Posta- 
ci przypisano do trzech odmiennych klas - jedni 
głównie zbierają, drudzy próbują wykorzystywać 
zakamarki mapy, trzeci pozbawiają potencjalnych 


Rumble'a, jest - UWa- 
gal -niebinarna, nie 
używa ani męskich, 
ani żeńskich rodzaj- 
ników. Rozmiar afery 
w sieci, której spo- 
dziewałbym się po 
przeczytaniu takiej 
informacji, również 
udowadnia, że premie- 
ra nie obchodzi zbył 
wielu graczy. A może 
Styówka Kla David 
Bowie wystarcza, by 
zauważyć jak cool jest 
Gatbat? 
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punktów przeciwników. Niezależnie od tego, czy gracie tak, jak przewi- 
duje to wyznaczona Wam rola w drużynie, czy zachowujecie się niczym 
rozwydrzony bachor w wesołym miasteczku, macie szansę realnie po- 
móc „swoim”, 

Po co? By wypełniać różne sezonowe zadania („wygrajileś meczy, 
grając jako postać X”, „znokautuj pięciu graczy w trakcie jednejrozgryw- 
kl" et cetera), by wbijać poziomy doświadczenia dostępnej ferajny, anade 
wszystko, by zdobywać pierdoły. „Kosmetyki' tak zwane. Czapeczki, ple- 
caczki, skórki, pozy zwycięstwa, muzyczki lecące, gdy zostajecie wyróż- 
nieniw pojedynku, tła Waszej wirtualnej wizytówki. To jedyne prawdziwe 
nagrody, ale również znany i sprawdzony sposób, by zmuszać uzależnio- 
nych do rozegrania odpowiedniej liczby pojedynków przed końcówką se- 
zonu („inaczej przepadnie mi unikalne wdzianko!”), nawet gdyby łapała ich 
powolichętkana włączenie czegoś innego. FOMO to potężny problem na- 
szych czasów. 


I choć serwery nigdy nie zawiodły podczas mego czasu z Crash Team 
Rumble, chociaż graczy nie brakowało, a nawet gdyby któryś się „zerwał”, 
zastępowała go automatycznie sztuczna inteligencja (może zatem brako- 
wało, ale tego nie zauważyłem?), to po rozegraniu kilkudziesięciu meczy 
podjąłem decyzję o zakończeniu swojej wumpowskiej kariery. Mam sporą 
pewność, że podobnie postąpiłaby większość z naszych czytelników. Na 
dobrą sprawę nikt niema czasu na kolejną sieciówkę prowadzoną teore- 
tycznie w nieskończoność, a ci, którzy jeszcze 
mają, nie poświęcą go „niezłej” produkcji zarzą- 
dzanej przez Activision (wiemy bowiem, jak one 
zazwyczaj kończą). Rumble ma za mało elemen- 
tów platformowych, by autentycznie wykorzy- 
stywało potencjał swej marki, oraz zbyt niewiele 
przebłysków „z zewnątrz”, by stało się czymś 
wyjątkowym, własnym. Próbuje zostać drugim 


Splatoonem, podczas gdy powinno być raczejno- PS5/XSX 
wymspin-offem Kirby'ego - grą wyraźnie tań- TAKŻEMACPSAJNOKE 
szą, niezobowiązującą, miłą na godzinkę lub dwie + miła, chaotyczna 


«co weekend. Jest tańsza, w teorii, bo kosztuje po- zabawa 
łowę tego co produkcje AAA, jednak ja miałem na 


4 — która bardzo szybko 
myśliraczej okolice pięciu dyszek. Oczywiście to powszednieje, niewiele 
niemożliwe w przypadku Activision. zaatości 

Stawiam skrzynkę porządnego cydru waknkcń 
zowoców Wumpa, że „nowy” CTR (nie cierpię Wieriiełasiciw. 
pójścia w ten skrót) za pół roku będzie świecił kazfrastem, aktórej 
pustkami, Rzecz z tymi przebłyskami sieciowe- ery sj 


go przeboju ma się tak, że szybko wyczuwamy 
trzęsienie ziemi (patrzcie: Fall Guys). Dwaty- 

godnie po debiucie Rumble'arównież przeczu- 
wamy - nic z tego nie będzie. Szkoda, że w taki 
sposób znowu uśmiercamy jedną z najbardziej 
nostalgicznych serii naszego świata. © piechota 


Detective Archives: Rain Code 


Cena: 248,80 zł Gatunek: przygodowa/graficzna nowela Deweloper: Toa Kyo Bames, Spike Ghunsof! Wersja PL: NIE Mubiplayer NIE PEGI: 16 
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Gra została powołana 
do życia przez Spike 
Ghunsoft, znane najle- 
piej z serii Danganron- 
pa, oraz przez młodsze 
stażem Too Kya Ga- 
mes, założone przez 
Kazutakę Kodakę, czyli 
scenarzystę... Dangan- 
ronpy! Moc Monokumy 
jest więc w tej grze 
cholernie silna! 


witcha można uwielbiać za wiele różnych rzeczy, a jedną znich 

może być niespotykane na innych platformach natężenie produk- 

cjirodem z Kraju Kwitnącej Wiśni. Są one opracowywane prze- 

de wszystkim z myślą o gustach tamtejszej publiczności, jednak 
lubiane też na Zachodzie w wystarczającym stopniu, by przygotowy- 
wać anglojęzyczne wersje niektórych z nich. Master Detective Archi- 
ves:Rain Code jest właśnie jednym z tytułów tego rodzaju. Jeżeli cierpisz 
więcnaalergię nastylistykę anime, mnóstwo dialogów, przerysowa- 
nychii nadmiernie ekspresyjnych postaci czy siermiężne poczucie humo- 
ru, to obawiam się, żenic tutaj po Tobie. Jeśli jednak zjadłeś zęby na cyklu 
o perypetiach Phoenixa Wrighta, a makabreska Danganronpy doskonale 
wpasowała się w Twoje gusta — właśnie dostałeś jeszcze jeden powód dla 
uwielbienia swojego Switcha. 


„Ciągle pada” 

WRain Code wcielasz się w młodocianego śledczego, 
który do spółki zelitą Światowej Organizacji Detek- 
tywistycznej usiłuje rozwikłać tajemnice fikcyjnego, 
okręgu Kanai, odlat żyjącego pod dyktando złowiesz- 
czejkorporacji oraz nigdy nieprzemijającej ulewy. 

W trakcie rozwiązywania kolejnych spraw nie musi- 
my się jednak ograniczać do tradycyjnego przeszu- 
kiwania miejsca zbrodni czy przesłuchiwania świad- 
ków, członkowie organizacji mają bowiem do dyspozycji cały wachlarz 
umiejętności paranormalnych, dzięki którym każde śledztwo będzie miało 
nieco inny przebieg niż poprzednie. Sam bohater działa na dodatek w ko- 
mitywie z widoczną tylko dla niego boginią śmierci skrytą pod postacią 
sympatycznego duszka. Żeby jednak nie było zbyt mało dziwnie, w pew- 
nych okolicznościach transformuje się ona w cycatą laskę notorycznie 
korzystającą ze swoich walorów, ochoczo wskakującą w strój kąpielowy, 
atakże... wymiotującą poszlakami. Tak, to zdecydowanienie jest pozycja 
dla graczy uczulonych na „japońszczyznę”. Wspomniane poszlaki, repre- 
zentowane przez klucze możliwe do wpięcia w miecz dzierżony przezhe- 
rosa, są tutaj zresztą sednem sprawy. Cały zebrany w danym śledztwie 
materiał dowodowy przybiera bowiem w pewnym momencie fizyczną 
formę labiryntu, którego eksploracja wzbogacona została w różnorod- 
ne sekwencje zręcznościowe z wykorzystaniem wspomnianych kluczy, 
atakże w osobliwą formą pojedynków. Zamiast klasycznej wymiany 
razów mamy więc tutaj system unikania ciskanych przez nieprzyjacie- 
laoskarżeń, najcięższe zarzuty trzeba natomiast kontrować, wpinając 


w broń klucz z argumentem obalającym oszczerstwo. W gruncie rzeczy 
całość to zatem klasyczny dla gatunku graficznych nowel system dialogo- 
wy, ubrany jednak dla odmiany w zręcznościowe i bardziej efektowne fa- 
tałaszki, a także zróżnicowany dzięki całkiem swobodnej eksploracji 


Sin City 
Jak natak liniową w swoim przebiegu produkcję teren działań jest zaska- 
kująco duży, a do tego znakomicie zaprojektowany. Ponure, choć mienią- 
cesię barwnymi neonami ulice miasta smaganego wiecznym deszczem 
wprost toną w detalach, ruchomych obiektach, efektach świetlnych iiich 
refleksach w różnych powierzchniach, reprezentując poziom wręcz zbyt 
wysoki jak na moc obliczeniową hybrydy Nintendo. Ma to swoje konse- 
kwencje. Ekrany ładowania bywają częste iiry- 
tująco długie, framerate trudno zaliczyć do naj- 
bardziejstabilnych, a do tego 
całość jest zwyczajnie nie- 
ostra, spowitanieprzyjemnym 
dla okarozmyciem, jak gdy- 


by Master Detective Archives 

stanowiło konwersjęzmoc- 

niejszej platformy, anietytuł 

opracowany stricte z myślą 

o Switchu. Dziwna sprawa, jak- 
by decyzja o wyłączności zapadła dopiero pod sea dj 
koniec produkcji. Sarno snucie się po klimatycz- angażująca, długa 
nych zaułkach ma ponadto tylko umowny cha- srodek 
rakter i cała historia mogłaby potoczyć się w ten design świata 
sam sposób bez swobodnej eksploracji, jest to E 
jednak miła odmiana od mniej interaktywnej for- Rz wana 
muły graficznych nowel udanie imitująca pełno- zgrywka 


prawną przygodówkę. 

Master Detective Archives: Rain Code to 
zatem specyficzna produkcja dla konkretnej 
grupy odbiorczej. Jest totalnie przegadana, pe- 
na japońskich dziwactw imało w niej zawarto- 
ści jako takiej, błyszczy jednak pod względem 
pomysłowego systemu rozwiązywania śledztw, 
designu świata, plejady barwnych postaciiwy- 
soce angażującej historii kryminalnej. Dlakone- 
serów tego rodzaju zabawy. © Komodo 


Kiimatycznaprzygoda 
natracyjnaz wiekszą 
niżzwykie domieszką 
eksploracji. 
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RECENZJE 


£-Smash VRS 


(ena: 181zł Gatunek sportowa Deweloper RapdtyeMovers Wersja PNE Multiplayer TAKPEGE7 


reamcast miał kilka kultowych, mało znanych gier, ale wydany we 

wrześniu 2001r. Cosmic Smash, połączenie squasha z estetyką 

(imuzyką) Reza, był dotychczas nieznaną perełką. Tytuł, który ni-- 

gdy niepowinien powrócić, powróci. W wersji wyłącznienaPS VR2. 
1 wiecie co? Dreamcast żyje! 


DREAMCAST VR 

Rez w wersji VR sprawdził się doskonale. C-Smash VRS, czyli remake Cos- 
mic Smash, radzi sobie równie dobrze. Charakterystyczny design postaci, 
fenomenalna muzyka elektroniczna itak zwana stylistyka Y2K, na za- 
wsze połączona z kultową konsolą Segi, wypadają zacnie w świecie VR. 
Prezentacja C-Smash VRS, gry zajmującej prawie tyle miejsca, ile oferuje 
płyta CD (przypadek?), to klasa sama w sobie, a co z gameplayem? Wir- 
tualny squash z perspektywy pierwszej osoby w kosmicznym (momen- 
tami dosłownie) settingu — oto C-Smash VRS. W trybie dla jednego gra- 
cza mierzymy się z kolejnymi levelami, na których za pomocą rakiety i piłki 
musimy zbić wszystkie płytki, troche jak stateczek w Arkanoidzie. W try- 
bie zabawy dla dwóch graczy (tylko online) stajemy do pojedynkuzży- 
wym oponentem. To tak naprawdę wszystko, co oferuje gra. Podobnie jak 
w czasach Dreamcasta dostajemy czysty arcade. 

Na szczęście w całość gra się fenomenalnie. Po kilkunastu minutach 
opanowujemy sterowanie i zaczynamy wymiatać. Do odbijania piłki wyko- 
rzystujemy kontrolery, a po wirtualnym korcie możemy przemieszczać się 
za pomocą gałki analogowej lub własnych nóg, jeślitylko mamy odpowied- 
nio dużo wolnej przestrzeni (2 metry kwadratowe), aby skorzystać z opcji 
room scale. Torozwiązanie jest najlepsze, jeślinie przeszkadza Wam kabel, 
alenawet w przypadku „grania gałką” zmęczycie 
się, machającłapką. Po opanowaniu podstaw pozo- 
staje jedynie zaliczanie kolejnych plansziżyłowanie 
lepszego wyniku. A multiplayer? Cztery różne tryby 
sprawią, że każdy znajdzie coś dla siebie (ja preferuję 
klasyczny tryb, w którym zbijamy panele za pleca- 
mi przeciwnika). Niestety różnie bywa z dostępnoś- 
cią graczy online. Jednak kiedy wszystko hula, tryb 
multi sprawdza się fajnie. 

C-Smash VRS to bardzo unikatowy tytuł, po- 


zycja broniąca się wyjątkowym vibe'em. Na szczęś- + design, gameplay, 

cie twórcy udostępnili wersję demo, co samo w so- muzyka, pomysł ie 

bie też pasuje do czasów Dreamcasta. Koniecznie „ało tybów 

je sprawdźcie przed ewentualnym zakupem, bo nie singlepiayer, pewne 

każdy złapie ten specyficzny klimat. © DŻUIO problemy zmuli 
GPIRIA KOŃCOWA 
Reima breancasta 
kosmiczny squash 
wy. Cozamii 
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Pikmin 1+ 2 


"0ena:129,80 2 (iedna gra), 208,80zł (pakiel dwóch) Gatunek zręcznościowałstrategiczna Dewetoner.Kintendo 
Wersja PL-NIE Multplayer. NIE PEGL 3 
eszcze niedawno dałbym sobie obciąć paznokieć, aby zrecenzować na 
łamach PE jeszcze jedną odsłonę Pikmina, a tymczasem robię to po 
rez drugi nałamach jednego tylko numeru! Żeby jednak od przybytku 
nie bolała głowa, udostępniony bez wcześniejszej zapowiedzi pakiet 
Pikmin1+ 2 (dostępny także jako dwa oddzielne wydawnictwa) to rzecz 
Jasnaraptem wznowienie nieśmiertelnej klasyki ery GameCube'a. Dobre 
jednakito! 


Wciąż grywalnie... 
Przede wszystkim dlatego, że 
genialny w swojej prostociekon- 
cept, zrodzony w głowie Shigeru 
Miyamoto podczas obserwacji 
mrówek maszerujących przez 
ogród, okazał się wcale nie mniej 
ponadczasowy niż ten stojący 
za sukcesem Super Mario Bros. czy The Legend of Zelda. Pomimo ponad 
20 lat na karku oryginalne przygody wciąż są wyjątkowo przystępne, bez 
żadnych męczących archaizmów w sferze rozgrywki. Owszem, brak kilku 
wymyślonych dopiero potem mechanik usprawnia- 
Jących całą zabawę takich jak autocelowanie, szar- 
ża czy po prostu większa samośwladomość stwor- 
ków w kwestii zagrożeń terenowych, wymaga chwili 
ponownego przyzwyczajenia, jednak po kwadran- 
sle całość wcale nie różni się od Pikmina 4 tak bar- 
dzo, jak mogłoby się wydawać na pierwszy rzut oka. 
Obydwa odcinki bazują ponadto na przeznaczonej na 
WiiwersjiNew Play Controli, a zatem ze wsparciem 
dla wychyłowego operowania wskaźnikiem. Fajnie. 


...choć brzydko :( 

Szkoda jedynie, że oprócz oczywistego dostosowa- 
nia obrazu I interfejsu do proporcji panoramicznego 
ekranu oraz podbicia tekstur do jakości HD Ninten- 
do nie wyśsilło się na żadne dodatkowe usprawnienia 
w kwestiach technicznych. A te prezentują się dzisiaj 
już dosyć okrutnie, rażąc pikselozą tekstur brakiem 
detal, zwłaszcza przy dużych zbliżeniach kamery. 
Podciągnięcie standardu oprawy do poziomu cho- 
diażby Pikmina 3 Deluxe dałoby weteranom większą 
motywację do powtórnych zakupów. Z drugiej zaś 
strony gry w oryginale na GC czy ich wznowienia na 
Wiisą trudno dostępne i cholernie drogie, łatwy ire- 
latywnie tani dostęp do kompletnej serii w ra- 
mach jednej platformy to więc już korzyść sama 
w sobie. Fajna niespodzianka dla fanów, nowicju- 
sze mogą natomiast z czystym sumieniem skupić 
się naczwórce. © Komodo 


 gabd Ig 


zaa MIŁA PRZERWA JA MIĘDZY EMOCJAMI) 


owanarracyjna przygodówka od twórców pierwszego Life is Stran- 

gejest dla mnie sporym zaskoczeniem. Przyzwyczajony do cha- 

rakterystycznej stylistyki sielskich miasteczek na prowincjiizwy- 

kłych bohaterów w niecodziennych sytuacjach, nie spodziewałem 
sięartystycznej produkcji bardziej w stylu klasycznych nowel wizualnych 
niż przygód cofającej czas Max Cauffield. 

Harmony: The Fallof Reverie, najnowsze 
przedsięwzięcie francuskiego zespołu dewelo- 
perskiego, to dojrzały i sprawnie napisany tytuł, 
który przenosi nas w niedaleką, choć nieco sur- 
realistyczną przyszłość, gdzie współczesny świat 
łączy się z magią, a wszystko to spaja cienkanić 
przeznaczenia. Nie spodziewajcie śię jednak no- 
wego Life is Strange ani gry, która zachwyci Was 
wyszukaną rozgrywką, ponieważ ta produkcja 
totypowa nowela wizualna, skupiona na narracji, 
postaciach iich emocjach. Rozgrywka składa się 
wyłącznie z dialogów i wyborów, które poprowa- 
dzą nas w poszukiwaniu lepszej przyszłości dla 
obu światów. Tytuł nie porusza skomplikowanych 


Opowieść przedsia- 
wlona jest w sposób li- 
niowy i podsumowana 


w ogólnych zarysach tematów, stawiając na bardziejludzkie, intymne 
na stronie Augurala, momenty z codziennego życia, co piękniełączy 
ata gozfilozofią kolejnych odsłonseriiLifels Stran- 
każującego węzłowe ge. Trudności w relacjach, poczucie przynależno- 


ściiposzukiwanie własnej tożsamości to główne 
tematy, zktórymi mierzymy się za sprawą głów- 
nej bohaterki. Polly, poszukująca odpowiedzi na 


punkty historii iich 
rozgałęzienia. W grze 


musimy gromadzić nurtujące ją pytania, po wielu latach spędzonych 
Fgregore, energie op- zagranicą wraca do domu, by odnaleźć zaginio- 
arta na kryształach, ną matkę, Altinato fikcyjne miasto-państwo po- 
różnych dla każdej łożone nad Morzem Śródziemnym, gdzie rządzi 
Amici. Używając ej, niegodziwa korporacja znana jako MK. Polly nie 
uzyskujemy dostęp tylko musi zmierzyć się z szokiem kulturowym 

do innych wyborów. pozobaczeniu, jak bardzo zmienił się jej dom, ale 
Odblokowanie kluczo- również znowo odkrytym darem jasnowidzenia 
wych wyborów będzie (typowy zabieg w produkcjach ze stajni Dontnod) 
oznaczało zmianę oraz związaną znowymi mocami nieoczekiwaną 


wyniku fabuły i przy- 
szlych wydarzeń, co 
zmusi nas do dokład 
nego rozważenia, ja- 
kich odpowiedzi udzie- 
lić ikomu. 


podróżą do równoległego wszechświata. 
Wyprawa do równoległego 
świata 


Reverie jest królestwem ludzkich ambicji uosa- 
bianych przez kilka bóstw, w tym Chwałę, 


Szczęście, Władzę, Chaos, Niewolęi Prawdę. Polly jako wybranka losu 
musi dokonać wyboru, która z ambicji stanie się dominującą siłą w Reve- 
rie. Jako że oba światy są ściśle powiązane jej decyzje będą miały znaczą- 
cy wpływ naich przyszłość. Tutaj ciekawie wpleciony jest sens: specjalnej 
zdolności bohaterki. Dar przewidywania tego, co się wydarzy, nie pozwa- 
laautomatycznie zrozumieć wszystkiego z wyprzedzeniem itrudno jest 
Jasno odczytać, co los madla Ciebie w zanadrzu. Dzięki solidnej pracy ar- 
tystów koncepcyjnych Altina jest intrygującym miejscem, inspirowanym 
prawdziwymi centrami miast z Hiszpanii iinnych miejsc w regionie Morza 
Śródziemnego. Na plus należy zaliczyć mocno steampunkowy wygląd, 
gdzie współczesne drapacze chmur ozdabiają hologramy, fruwające drony 
oraz wszechobecne kamery. Z kolei Reverie cechuje ekstrawagancki styl 
utrzymany w estetyce New Age. Nieco psychodeliczna estetyka: znajdu- 
jerównież odzwierciedlenie w projektach postaci głównych i drugopla- 
nowych. Artystycznej głębi dodaje też klimatyczna ścieżka dźwiękowa 
autorstwa utalentowanej kompozytorki Leny 

Raine, która jest znana min. z popularnego OST 


dogry Celeste. 

Artystyczny produkt nie dla mas 
Jednym z najwiekszych problemów tej produk- , 

cji jest powolność postępów. Biorąc pod uwa- = ,) 


gękrótkiczas trwania głównej przygody, który 
wynosi skromne 10 godzin, wiele osób może nie 
wytrwać do momentu, kiedy historia się roz- 
kręca. Jednak możliwość dokonywania różnych 


|PSS. 


X / SWITCH / PG) 


wyborów skłoniła mnie do próbowania innych + iwa nę? 

ścieżek i niejednokrotnie byłem zaskoczony po- | deszolyii 

mysłowością autorów, Podsumowując, nowa jeep się rozkręca, 
a 


produkcja Dontnod to oryginalny tytuł aletyl- 
ko dla graczy z bardzo wyrafinowanym gustem, 
którzy docenią jej artystyczny smak isubtel-- 


Niszowa, alearty- 


nąfinezję wplecioną między liniami dialogów. zdatny 
Nie zdobędzie ona sympatii ogółu społeczności, Tosęca padkeesj 
oczekującej kolejnego Lifeis Strange, więc po- nowanych podnieień 


dzięki różnorodnym 
wyborom subtelnym 
zawiłościom. 


zostanie niszowym tytułem dla osób poszuku- 
jacych wyjątkowej przygody narracyjnej. Bar- 
dzo mi się spodobała jako miła przerwa między 
emocjami dostarczanymi przez duże tytuły 
AAAistanowiła kolejny dowód na to, że w Don- 
tnod pracuje wiele osób, które dobrze rozumie- 
Ja współczesne problemy, z jakimi wieluz nas się 
boryka. © mazi 
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Trenang 2 


Lena. 18zł Gatunek FS, ck Deweloper Trepang Studios Wersja PL NIE Muipłaye NIEPEGL1B 


ierwsze skojarzenie, jakie przychodzi 
nam do głowy po odpaleniu tego wido- 
wiskowego indyka stworzonego przez 
czteroosobowy zespół dewelope- 
rów? Zarówno estetyka, jak idominują- 
caw starciach mechanika slow motion 
wyglądzją jak żywcem wyrwane zseriiF.E.AR. 
Podczas niezbyt długiej kampanii fabularnej gra 


Wbrew pozorom cyfra. momentami zmienia jednak zauważalnie swoje 
RAS tznaca pierwotne oblicze. Gdzieniegdzie nawiązuje nawet 
że mamy do czynienia do bardzo oldskułowych shooterów. 


drugą częścią gry 
Tylu tento debiuian- 
ski projeki Trepang 
Studios, ekipy złożonej 
zaledwie czterech 
programistów. Faktycz- 
na liczba deweloperów 
pracujących nad grą 
była jednak trzykratnie 
większa. Dzięki zainie- 
resowanii wydawcy - 
Team] - autorzy mieli 
budżet, by zlecić część 
prac zewnętrznym Wy- 
konawcom. 


Prawie Monolith, tylko bez Almy 
Początek to jednak czysty Project Origin. No, 
może tylko pozbawiony klasycznych jump 
scare'ów. Zgadza się wszystko, począwszy od 
przypominającej labirynty konstrukcji map po 
podobny wygląd modeli atakujących nas żołnie- 
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rzy. Wymianom ognia towarzyszy też znajome fanom sagi o perypetiach 
rodziny Wade'ów narzędzie, czyli slow motion. Warto zaznaczyć, że czas 
spowalnia nie tylko dla wrogów, ale również dla nas. Możemy dłużej zasta- 
nowić się nad reakcją, nie daje to jednak fizycznej przewagi samemu bo- 
haterowi. Mimo wszystko wciąż można dzięki temu zrobić wiele kreatyw- 
nychrzeczy. Macie ochotę spowolnić czas w trakcie wślizgui postrzelać 
do wrogów podczas przejażdżki na tyłku? Proszę bardzo. Nie chcecie 
czekać kilka sekund, aż granat wybuchnie, chwilę po rozbiegnięciu się 
przeciwników? Śmiało potraktujcie go ołowiem, niech wybuchnie jeszcze 
wlocie iułatwi Wam dalsze starcie. Wkurza Was gamoń kryjący się za 
tarczą? Podskoczcie, załączcie słow motion celujcie w głowę. Dziękispo- 
wolnieniu nie damy się też otoczyć nabiegającym zewsząd przeciwnikom. 
Nic prostszego jak wystrzełać sobie w ich gąszczu korytarz, a następnie 
czmychnąć z oka cyklonu. 

Mógłbym tak wyliczać jeszcze długo, bo kolejne ciekawe zasto- 
sowania tej sztuczki odkrywamy wraz z pojawianiem się kolejnych ty- 
pów wrogów. Może nie maich aż tak wiele, ale dosłownie w trakcie całej 
kampanii będziecie wpadać na kolejne pomysły. Slow motion tonieje- 
dynaumiejętność, mamy też maskowanie, które pozwala w niektórych 
sekwiencjach potraktować Trepang2 jak skradanke. Przyznam się jednak 
bezbicia, że dużo częściej korzystałem z tych mniej subtelnych metod. 
Wszystko dlatego, że strzelaniny są tuo wiele bardziej satysfakcjonujące 
niż krycie się za krzakiem. Momentami aż trudno uwierzyć, że tak dobrą 
mechanikę walki udało się stworzyć tak niewielkiemu studiu, nawet jeżeli 
miało wsparcie większego wydawcy. Inie chodzi już nawet o nieskrępo- 
waną radość wynikającą z nieustannego spowalniania czasu. Nie mniej- 
szym osiągnięciem jest to, jak działają poszczególne bronie, jak czuć ich 
odrzut, jak wszystko jest tu dopięte w najmniejszych szczegółach. Jakość 
rozgrywki jest tak ważnym czynnikiem, że pozwala przymknąć oko na 
pewne potknięcia, których Trepang2 niestety nie unikneło. 


Może trochę grozy? 

Pewnym problemem, który może mieć z tą produkcją część odbiorców, 
jest fakt, że wbrew początkowemu wrażeniu całość zaczyna na pewnym 
etapie nieco się zmieniać, nawiązując do przygód Almy także podkątem 
okazjonalnych elementów grozy. Trudno jednak mówić tu ohorrorze peł-- 


MECHANIKA SLOW MOTION WYGLĄDA JAK 
ŻYWCEM WYRWANA Z SERII F.E.A.R. 


ną gębą, dostajemy bowiem potyczki ze sta- 
dami mało klimatycznych potworków, które 
w odróżnieniu odniegłupich żołnierzy próbują 
załatwić nas raczej liczebnością. Sekwencje 
polegające na starciach z mutantami przepla- 
tają sięz tymi bardziej standardowymi ipod 
pewnymi względami raczej przypominają Do- 
oma. Otaczają nasnieraz takie tłumy, że trze- 
banieżle się napocić, by zdążyć przerobić jena 
mielonkę. 

Problem z tymi sekwencjami polega 
głównie na tym, że są mało klimatyczne. Frag- 
menty budujące napięcie nie mogą odpowiednio wybrzmieć, skoro zaraz 
ponich odbywa się zwyczajna rzeż na ogromną skalę. F.EAR. starał się 
straszyć w taki sposób, że po soczystej wymianie ognia z wojskami Ar- 
machamu zabawa na chwilę zwalniała. Trepang2 zaś (nie liczącpoprze- 
dzających ikończących każde zlecenie wizyt w bazie) nie zdejmuje buta 
zgazunawet na chwilę. To właśnie fragmenty z potworami sprawiają też, 
żepomimo pewnej swobody w wyborze stylu gry agresja iotwarte po- 


dejście będą dużo bardziej satysfakcjonującym rozwiązaniem problemów. 


Zwłaszcza że mapki są tu ogólnie dość ciasne, co w założeniu ma skupić 
obie strony konffiktu na mniejszej przestrzeni skłaniać do rzucania się 
sobie do gardeł. 


Strzelankowy sprint 

Wzależnościod Waszych chęci będzie to przygoda leciutka i przyjem- 
nalub wymagająca nadzwyczajnego refleksu iprzemyślanego wykorzy- 
stywania obarczonego dość srogimi limitami slow motion. Na najniższym 
poziomie trudności można uporać się z grą w niecałe trzy godziny, nawet 
będącniedzielnym odbiorcą. Najwyższy znich to już z kolei wyzwanie na 
przynajmniej dwukrotnie większą liczbę godzin. Poziom wyzwania jest 
tak duży, że dość szybko podkulitem ogon, wracając na stanowiące śro- 
dek skali Hard. Trepang2 nie bawi się w półśrodki typu autoregeneracja, 


każąc nam biegać za apteczkami, o które albo się potykamy, albo w ogóle 
nie możemy ich znaleźć. Niezależnie od wszystkiego będzie to przygoda 
dość krótka. Warto też pamiętać, że raczej jednorazowa, o le nie będziecie 
mieć ochoty powracać do zabawy na różnych poziomach trudności. Fa- 
buła to bowiem jedyny filar Trepanga2. Wbrew pozorom podczas zabawy 
owej krótkości gry sie nie czuje. Reżyseria samych misji nie jest już nie- 
stety tak mistrzowska jak wymiany ognia, dlatego końcówka niemal każ- 
dego zlecenia trochę się wlecze. Szkoda, bo odbiór całości byłby lepszy, 
gdyby czasem deweloperzy zechcielisię zatrzymać i chociaż poudawać, 
że scenariusz ma coś ciekawego do przekazania. Piszę o nim dopiero 
teraz, by zasugerować, jak niewielkie ma znaczenie. Opowieść o ucie- 
kającym obiekcie 105 (jak nazywa się bohater), czyli pozbawionym 
wspomnień superżołnierzu dążącym do zemsty, nie sprawi, że będzie- 
my myślami wracać do tej przygody po latach. Niedługo później pojawia 
się też motyw reaktorów jądrowych i wspieranej przez nas grupy na- 
jemników, którzy przyszli nam z pomocą, ale wszystko to przypomina 
bardziej zarys fabuły. 

Jeżelichodzio jakość oprawy graficznej. najprostsza odpowiedż 
brzmi: „to zależy”. Podobać się może zwłaszczaoświetlenie i jakość teks- 
tur, atakżerożnorodność kolejnych rozdziałów. Gdy tylko przeskakuje 
ekran ładowania, możemy być pewni, że za chwilę trafimy w całkowi- 
cie odmienne miejsce, Skromny budżet widać 
jednak w momencie, gdy rozgrywamy nową 
misjei pokonamy już kilka korytarzy. Gra tro- 
chę cierpi przez skromny zestaw obiektów, 

w związku z czym sąsiednie biura czy kom- 
naty wydzją się czasem bliźniaczo podobne. 
Kto wie, gdyby się dobrze zastanowić, może 
itutkwi przyczyna, dlaczego zamykające po- 
szczególne rozdziały sekwencje często się 
dłużą? 

Patrząc jednak na przyzwoitą w obec- 
nych czasach cenę, można te drobne niedo- 
godności wybaczyć. Zwłaszcza że Trepang2 
jest przy okazji nieżle zoptymalizowany ipod- 
czas zabawy ani razu nie zaskakiwał większy- 

mi błędami technicznymi. Najsmutniejsze, co palca 
widziałem, to zabawny momentami ragdoli, lepiej 
czylikwestia drugorzędna. To z pewnością in- 
dyk wart uwagi każdego, kto lubi po prostu 
bez większych zobowiązań usiąść wieczorem 
przed komputerem, trochę postrzełać i popa- 
trzeć, jak niezły efekt można osiągnąć bardziej 
siłą woli niż miionowymi inwestycjami. Należy. 
też jednak mieć z tyłu głowy, że to twór im- 
ponujący bardziej sprawnym wykonaniem niż 
fantastycznym pomysłem na własną tożsa- 
mość. © Diton 


+ fantastyczna 
mechanika walki, słow 
motion, różnorodność 
misji 


— czasem widać 


OPINIA KOŃCOWA 
Walczący z własnymi 
ograniczeniami indyk 
2duszą AAA 
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Cena: 368,90 zł Gatunek: wyścigi, symulator Deweloper: Codemasters Wersja PL: TAK Multiplayer: TAK PEGI: 3 


iedy EA przejmowało Codemasters, fani elektronicznej odsłony F1 

wpadli w niemały popłoch. Oto moloch położyłłapę na zasłużonym 

brytyjskim studiu, które od kilkunastu lat w pocie czoła dopiesz- 

czało swój symulator królowej motorsportu. Mało kto dziś pamię- 

ta, że to tak naprawdę EA Sports zapoczątkowało tę serię wraz zF12000, 

można więc powiedzieć, że wróciła ona do ma- 
cierzy i zarówno dwie ostatnie odsłony, jakiF1 
23 potwierdzają, że wyszło to naszemu tasiem- 
cowitylko na dobre. 


(Nie)szczęśliwi nabywcy 
Wodróżnieniu od Fify, gdzie można mocno grze- 
bać przy parametrach rozgrywki, w symulatorze 
wyścigowym możliwości są ograniczone ito bar- 
dziej dopieszczanie tego, co jest. Chodzi przecież 
oto,by jak najwiarygodniej przenieść na pada 
czy kierownicę wrażenia z jazdy prawdziwym 
bolidem, więc trudno spodziewać się co roku re- 
wolucji jak w kopance od EA, która zresztą po 
utracie praw licencyjnych zapewne doczeka się 


FinaPG wspiera nie 
tylko wirtualną rzeczy- 
wistość, ale także sy- 
mulatory ruchu. Dość 
powiedzieć, że gdy 


obeujemy z grą w po- wprzyszłymroku solidnej konkurencji Comnie 
łączeniu z goglami VR skądinąd cieszy, bo w przypadku Fify elektro- 
ruchomym siedzi- niczni w każdej kolejnej odsłonie jedno poprawia- 


skiem (w moim przy- 
padku DOF Reality), 


li, a drugie psuli - tak jakby odwracano wszystko 
do góry nogami tylko po to, by gra z danego roku 


wrażenia są absolutnie różniła się na siłę od tej z poprzedniego. Blady 
niesamowite I Wresz- strach w przypadku F1był więc zrozumiały, ale 
cie można się poczuć - jak wspomniałem wcześniej - symulatory sa- 
jak Kubica za swoich mochodowe rządzą się trochę innymi prawami, 


awejście tak silnego ibogatego partnera jak EA 
przyniosło pozytywne zmiany, choćby (w koń- 
cu) wsparcie dla wirtualnej rzeczywistości. Szko- 
datylko, że mogą się tym cieszyć tylko posiada- 
cze komputerów, zaś (nie)szczęśliwi nabywcy 
PSVR2 muszą obejść się smakiem. 

F123nie jest także równie przełomowa, 
co ostatnia odsłona, jeśli chodzi o rozgrywkę. 
WF122noweregulacje techniczne wymusiły na 


NABYWCY PSVR2 
MUSZĄ OBEJŚĆ SIĘ 
SMAKIEM 


najlepszych lat, Jeśli 
macie możliwość, lo 
polecam Wam zaliczyć 
Jeden pełnowymiarowy 
wyścig w takim połą- 
czeniu - wypocicie tok- 
syny, schudniecie parę 
kilo, a banan przez 
tydzień nie będzie. 
schodził Wam z twa- 
rzy, zupełnie jakbyście 
obracali nie wirtualną 
kierownicę, ale coś zu- 
pełnie innego... 
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twórcach dokonanie sporych zmian w modelu jazdy oraz w samym wy- 
glądzie bolidów, doszedł także wyścig w Miami i trochę mniej lub bardziej 
kosmetycznych zmian na innych torach. Tegoroczna edycja jest zaś bar- 
dziej rozwinięciem poprzedniej, w czym oczywiście nie ma nic złego, ale 
rewolucjitutyle, co w marszu Prigożyna naMoskwę. Naosłodę powra- 
catryb fabularny Braking Point, który po raz pierwszy pojawiłsiędwa 
latatemuiw zeszłorocznym wydaniu go zabrakło. Dla niektórych może 
tobyć jednak osłoda złyżką dziegciu, Jeśli o mnie chodzi, odczucia mam 
mieszane. Wolałem tworzyć swojego awatara nim przebijać się odniż- 
szych lig aż do Ff, to dawało mi lepsze poczucie bycia w F1niż granie ja- 
kimśzmyślonym randomem. A akurat EA ma świetną technologię do 
tworzenia własnych postaci. No ale cóż, może zarok. 

Braking Point 2 powraca do historili postaci zF121,azatempo- 
nownie spotkamy Aidena Jacksona i DevonaButlera, pojawia sięrów- 
nież Callie Mayer, która chceudowodnićniedowiarkom, żeF1torównież 
sport dlakobiet. Ja tylko dodam, że jedyną przedstawicielką płcipięk- 
nej, która liczyła się w dyscyplinie, była Lella Lombardi w połowielat 70. 
Sama fabuła bardzo chce dać nam namiastkę serialu Netfliksa „F1:Jaz- 
daożycie”, ale wychodzito średnio — wiele dialogów jest sztucznych, 
zadużotureżyserli, ckliwychhistoryjekidłużyzn. Przynajmniejjamam 
tak, że chcę jeździć, anie oglądać telenowelę, odpisywać namailealbo 
czytać SMS-y. Szczególnie że teraz jeszcze podejmujemy decyzjeza 
szefateamu Andreo Konnerai musimy słuchać litanii pretensji zestrony 
kierowców. Ach, ilebym dał, by wrócić do czasów Formula One Grand 
Prix odMicroProse, gdzie liczyła się tylko jazda i grzebanie w parame- 
trach pojazdu - sama instrukcja liczyła sobie prawie 200 stron (sic!). 


Namiastka Simsów 
Jak już pisałem, w F123 model jazdy jest nieco inny niż w poprzedniej 
części, ale żeby go docenić, lepiej od razu rzucić pada w kąt ichwycićza 
kierownicę. Grając nakontrolerze, dostaję skurczy (i wcale nieprzesa- 
dzam), zaś wrażenia są mocno średnie - szarpiącnaPS5, liczyłem na 
porządne wykorzystanie możliwościhaptycznych pada, niestety nic 
ztego. Ponadto grając na normalnym poziomie trudności, mamy samo- 
grajaibolidjedzie jak przyklejony do asfaltu, do 

tego stopnia, żemożnaby było sterować piętą. 

Na wyższych zaśbywa trudny do opanowania, 

ale zawsze też twierdziłem, żedo takich gier 

lepiejbez G27 lub czegoś lepszego nie pod- Ę 
chodzić. 

Acopozatym?F1World, w którym 
mamy namiastkę Simsów i bierzemy udział 
w różnych wyzwaniach, do tego standardy 
jak pojedyncze wyścigi, tryb kariery czy po- 
tyczki online (plus zato, żemożna się ścigać 


multiplatformowo). Grafika jak poprzednio a fndlepey 

jest nanajwyższym poziomie, Ul przeszło lif- grając na przyzwoltej 

ting (nie powiedziałbym, że jest bardziej czy- Kierownicy 

telnie, ale to rzecz gustu), zaś sama gra mimo — ma dużo gadania, 

buńczucznych zapowiedzi jest rozwinięciem SI$-śwniechce mi 
się cyiać w prawdzi 

poprzedniczki. Ale...to akurat dobrze, bore- wane 


wolucji jak w Fifiezdecydowanienie chcemy. 
© ural 


fowaodsłonaF|do- 
równuje poprzedniczce 
ipompuje wysokookta: 
nową benzynę prosta 
wWaszeżyly! 


ena: 168zł Gatunek taktyczne RPG/RTS Deweloper Tindalos Interactive Wersja PL TAK Muigiayer. NIE PEGL 16 


REGENZJE _ 


Zespół Tindalos z Pary 
z żanie składa się z żól- 

ż todziobów. Ekipa ma 

uż na koncie całkiem 4 

udane dwie części 

Battleflęet Gothic: Ar- 

mada, osadzone w uni- 

werstm Warhammer 

40.000. Recenzowana 

produkcja jest jednak 

pierwszą próbą eks- 

pansji firmy nakon- 

sołach. 


ecenzenci próbują porównywać Aliens: Dark Descent z RTS-ami 

czy turową serią XCOM ale to wszystko nie do końca dobre skoja- 

rzenia. Dzieło Tindalos Interactive jest tak świeże i kreatywne, sta- 

nowiąc fuzję wielu gatunków, że wymyka sięłatwemu szufladko- 
waniu. Czymkolwiek jest ten francuski projekt, trzeba powiedzieć jedno: to 
najlepsza gra na licencji „Obcego'' od czasu genialnego Alien: Isolation! 

Tytułumiejętnie łączy uczucie przerażenia, rodem z najlepszych hor- 

rorów, z motywami taktycznymiiRPG-owymi. Pomimo kierowania od- 
działem składającym się z pięciu uzbrojonych po zęby marines, którzy 
kulomsie nie kłaniają, hordy nacierających na nas ksenomorfów, które 
opanowały księżyc Lethe, są nieprzebrane i przez swoją liczebność eks- 
tremalnie niebezpieczne. Komandosom wysyłanym na misje ratowaniain- 
żynierów czy medyków zatrudnianych w kosmicznych koloniach w końcu 
kończy sięamunicjai zapasy w postaci narzędzi czy apteczek. Wyczerpu- 
jesięim nawet wytrzymałość psychiczna. A wtedy pojawia się przejmu- 
jacy strach. 


Traumy i dialogi 
Żołnierze, którymikierujemy w czasie rzeczywistym, obserwując akcję 
zgóry, z czasem coraz bardziej panikują w kontakcie z morderczymi, ob- 
cymiformamiżycia, trochę jak w serii horrorów Amnesia. Proces ten moż- 
naspowalniaći w pewnym stopniu odwracać (przez zaspawanie drzwi 
prowadzących do pomieszczenia i komendę odpoczynku), ale nie da się 
go kompletnie zatrzymać. Napięcie rośnie więc z każdą minutą, którą spę- 
dzamy w pięknie wykonanych obszernych lokacjach. Szczególnie że kse- 
nomorfy aktywnie nanas polują i gdy zwietrzą, gdzie znajduje się pluton, 
wysyłają w takie miejsce posiłki. ch agresja rośnie z każdą odpartą falą. 
Rozgrywka jest zatem tak zaprojektowana, by co jakiś czas - gdy mamy 
rannych lub nieprzytomnych marines (takich pechowców można wynosić 
naplecach) - przerywać nasze zadanie i uciekać do opancerzonego trans- 
portera, który zabierze nas z powrotem do bazy. Możemy się w niej pod- 
dać rekonwalescencji - zarówno psychicznej (różne traumy negatywnie 
wpływają na skuteczność komandosów), jak i fizycznej. 

Dark Descent dzięki wysokiemu poziomowi trudności (nawet 


cesię kwestie głosowe po wybraniu rozkazu marszu), a smaczku starciom 
dodaje fakt, że po ewakuacji z danej planszy wszystkie jej elementy, jak 
uszkodzone działka czy wykonane zadania opcjonalne, zostają zapisane 
w pamięcikonsoli. Po odzyskaniu sił w bazie ipo ponownym desancie do 
strefy zagrożenia nie trzeba zatem zaczynać przeprawy od zera. 


Polowanie na robale 
Działania w naszej kwaterze głównej przypominają nieco wątki strategicz- 
nez serii XCOM, ale w mocno okrojonej wersji. Rozbudowa tej placówki czy 
rozwój broni ograniczają się do kilku prostych decyzji. bez specjalnej fine- 
zji Baza stanowi dla nas oazę spokoju, ale nie znaczy to, że można spędzać 
tucałe dnie na leczeniu wymęczonych misjami weteranów. Przeciwnie 
-w pewnym momencie kampanii, której przejście zajmuje ok. 25 godzin, 
pojawia się ekstremalna presja czasowa, co zmusza do wysyłania mniej 
doświadczonych rekrutów oraz improwizowania. 
Świetnie to współgra z intensywną, taktyczną 
rozwałką marines w czasie rzeczywistym. 
Tindałos Interactive nie ma doświadczenia 

w tworzeniu konsolowychgiericzuć topod- 
czas zabawy. Gradziała płynniena XSX, ale 
przechodzenie między menusamii zdolnościa- 
mispecjalnymi jest małointuicyjne,awydawa- 
niekomendoddziałowi.namodłęizometrycz- 
negoRPG-azPC, mogłoby być rozwiązane 
troche lepiej (miejsce marszuekipy wskazu- 


+ klimat horroru. 


z iudne wyznanie, 
jemy mało precyzyjnymkursorem). Tytułma kome Sac 
jednak większy problem, To masakosmetycz- wykonanie map, niska 
nych potknięć, takich jakirytujące, powta- cena, długość 
rzające się komunikaty głosowe wygłaszane — powtarzalne głosy, 


bugi, nie najlepszy 
intertejs i sterowanie 
napadzie 


przez marinesiniestety również wiele bugów. 
Wkilku późniejszych misjach można się zaciąć 
przez wadliwe skrypty inie najlepszy pathfin- 
ding,co wymusza załadowanie poprzednie- 
gosave'a. Ogólne wrażenie jest takie, jak- 


OPINIA KOŃCOWA 
Tonajepszagrana 
lpencji„Obcepo" od 


nadomyślnym ustawieniu) inieprzewidywalności straszy prawie sę, byDarkDescent zostało wypchnięte ożasu premiery Alens 
tak mocno jak Alien: Isolation z 2014 r. W wywoływaniu tego AR narynek w wersjibeta, około sześciu Isolation. Gdyby nie 
PA bugi ocenabyłaby 


wrażenia pomagają liczne scenki fabularne i dialogi między 
członkami drużyny oraz ludźmi których próbujemy ratować. 
Nie tylko od ataków kosmitów, występujących w kilku róż- 
nych typach, ale też od morderczych zapędów androidów 
orazinnych humanoidalnych istot. Na ogromnych mapach 
ciągle coś się dzieje, reakcje zespołu na wydarze- 

nia są wiarygodne (pomijając wciążpowtarzają- — 7 


„KUMNJĘ 


miesięcy za wcześnie. Wielka szkoda, 
Y- | botenświeży, trzymający w napięciu 
projekt zpograniczahorroru 
igry taktycznej zasługiwał 
by - z zaimplementowanymi 
poprawkami - nawet naocenę 
9/10. © lat 
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Park Beyond 


Cena: 268 zł Gatunek: tycoon, stfaregła Deweloper Imbio Entertainment Wersja PL: TAK Muliplayer: NIE PEGI: 7 


[ematyka prowadzenia parku roz- 
rywkibyła wielokrotnie podej- 


» mowana przez twórców gier, bez 
większych sukcesów - poza serią 
Rollercoaster Tycoon. W końcu poja- 
wia się w tym podgatunku coś war- 


tego uwagi. 


Oryginalny Theme Park Park Beyond to nowa, współczesna 
wydany wIB94 okazał jnkarnacja Theme Park, o bardzo podob- 
się przełomem i kolej- nych podstawach, acz stworzona zrozma- 
nym błyskiem geniuszu chem i podobnie jak Rollercoaster Tycoon 
Peera Molyneux. Wtam- skupiająca się na tworzeniu fantazyjnych 
tymokresie wprost try- konstrukcji z myślą o pędzących z ogrom- 
skał on kreatywnością ną prędkością kolejek „górskich”. Ich trasy 
tworzył rewolucyjne, 

nyginalne gry (Popi- 


leus, Syndicate), zanim 
dorobił się przydomka 
„kłamczuszek” |został 
Pinokiem branży gier 
wideo, To jeden zpierw- 
szych tycoonów, Wybit- 
ny, który doczekał się 
szeregu naśladowców, 
niedorównujących mu 
jednak klasą. 
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buduje się niezwykle przyjemnie, prowadząc tory we wszelkich 
płaszczyznach, to wzbijając je w górę, wykręcając pod niemalże 
dowolnym kątem i tworząc serpentyny oraz pętle czy nawet re- 
gulując ich oś nachylenia, po montaż spektakularnych korkocią- 
gów włącznie. Oczywiście wykorzystujemy dodatkowe elemen- 
ty, typu rampy czy armaty wystrzeliwujące wagoniki na odległość 
(zdolne przemienić się w kometę po przekroczeniu 120 km/h). 
Kolejki to tylko jeden z elementów zabawy, gdyż tworząc własny 
park, stawiamy także wszelkiej maści karuzele i atrakcje przycią- 
gające klientów. Ściągamy z nich kasę, biorąc pod uwagę atrak- 
cyjność obiektów ikoszty ich utrzymania (które mogą nas szybko 
pogrążyć, jeślibędziemy nieuważni). Budujemy tunie tylko ścieżki 
isame obiekty rozrywkowe, ale też musimy zadbać o wspierają- 
ce, acz niezbędne elementy infrastruktury, dokładając budki zhot 
dogami, burgerami, sklepy z pamiątkami, napojami iinne punkty 
gastronomiczne, jak i niezbędne uzupełnienia - toalety, różnego 
rodzaju miejsca do wypoczynku czy bankomaty. Wszystko poto, 
by sprostać oczekiwaniom klientów, którzy dzielą się na zróżnico- 
wane grupy (dorośli, nastolatki, czy całe rodziny). Musimy także! 
zatrudnić odpowiedni personel, jak np. sprzątaczy, którzy zadbają 
o to, by nasz park nie tonął pod rozrzucanymi przez zwiedzających 
śmieciami. 


Jazda bez trzymanki... 

Atrakcje mają różne motywy przewodnie (cukierkowe, western, 
zombie, Pac-Man czy przypominające konstrukcje Leonardo 

da Vinciego), ale wyróżnikiem Park Beyond jest opcja Impossi- 

fy (Amożliwe). Umożliwia ona zmianę różnorodnych elementów. 
naszego parku rozrywki w ich absurdalne, niewiarygodne i wzbu- 
dzające ogrom frajdy wersje, które w rzeczywistości nie przeszły- 
by nawet podstawowych kontroli inspektora BHP. Karuzele, któ- 
rych kapsuły z miejscami dla pasażerów są odrywanei wyrzucane 
w powietrzebądź unosząsię na balonach? Proszę bardzo! |czegoż 


PARK BEYOND TO NOWA, 
WSPÓŁCZESNA INKARNACJA 
THEME PARK 


tu nie ma! Głowa meduzy z kapsułami na końcach jej wężowych, 
falujących włosów czy też akwarium, z którego wagoniki wyławia 
i podrzuca w powietrze gigantyczna ośmiornica, Wieloelementowe 
diabelskie młyny, wyglądające niczym sprzężone zębatki zpokrę- 
conego mechanizmu, zawieszony na wahadle piracki okręt, który 
rozdziela się na trzy niezależne fragmenty, wykręcające 360 stop- 
ni obrotu, bump cars, których arena zamienia się w gigantycznego, 
ustawionego pod kątem flippera z odbijającymi „grzybkami" - Park 
Beyond jest szalony i niezmiernie zabawny. Modyfikować możemy 
nie tylko same atrakcje, ale też elementy wspierające: ot można 
serwować gigantyczny kebab, którego opalająiszatkują samura- 
jowie, chodzących po ścieżkach „rozbawiaczy” możemy zamienić 
np. w steampunkowe mechy, a sprzątaczy wyposażyć w miotacz 
ognia do usuwania śmieci. p 


...gdy padły WSIE systemy 
wspierające jazdę 

Co więcej gra jest niezwykle przyjemna dla oka lucha. Imponuje 
pełna swoboda kamery, z potężnymi możliwościami zoomowania: 
od widoku z lotu ptaka, gdy postacie są ledwie malutkimi zbitka- 


mipikseli, po najazdy do samej podłogi umożliwiające sprawdze- 
nie, jakie buty mają na sobie. Dodatkowo działanie każdej atrak- 
cjimożemy sprawdzić na dedykowanych kamerach, włącznie 

z wcieleniem się w jednego z odwiedzających i widok FPP. | tu 
niestety pojawiają się widoczne glitche (zwłaszcza przenikanie 
się obiektów), a co gorsza bugi torpedują rozgrywkę na najistot- 
niejszych płaszczyznach, Chodniki czasami znikają pod ziemią, 
zwiedzający zgłaszają nieuzasadnione uwagi, a SIbywa bardzo 
prymitywna. Sprzątacze przechodzą po śmieciach, całkowicie je 
ignorując, a zwiedzający blokują się w kolejkach (najlepiej wte- 
dy zamknąći otworzyć daną instalację na nowo), narzekają nanie 
pomimo pustek bądź też całkowicie ignorują nawet niezwykle 
atrakcyjne punkty rozrywki. To tylko narasta wraz z rozbudową 
parku, częstobłędy bywają niezrozumiałe, a interfejs jest dość 
karkołomny do ogarnięcia na padzie. Zwłaszcza w kwestii precy- 
zjiicelowania podczas ustawiania torów kolejki, gdy trzeba traf- 
nie połączyć kolejne sekwencje, nie będąc przy tym przybloko- 
wanym przez elementy otoczenia. 

Mimo wszystko Park Beyond to najlepsza grao tejtematyce 
oddłuższego czasu, Jest niezwykle przyjemna w odbiorze iładnie 
wygląda, lecz niestety została okaleczona przez liczne bugiinie- 
dociągnięcia. Fanom tematu i osobom poszukującym relaksują- 
cego tycoona polecam pomimo niedociąg- 
nięć. e kali 


+ audiowizualia, 
przyjemna w odbiorze, 
Szalone atrakcje 


= ogrom bugów 
Igltoty, interfejs, 
precyzja 

OPINIA KOŃCOWA 
Najlepsza gra w temacie 
od czasów Ralereaasier 
Tycoon. Relaksująca 

| przyjemna. półdbłędy 
nieznujnuj Twojego 
budżetu. 
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EZX Jesteś kompozytorem, który tworzy soundtracki już od 
półtorej dekady, mając na koncie m.in. A Plague Tale czy Lifeis 
Strange. W jaki sposób podszedłeś do tworzenia muzyki do gry z 
gatunku tycoon? Jakie są różnice w tworzeniu oprawy muzycznej 
do tytułów tego typu? 

Olivier Deriviere: Podejście jest właściwie takie samo. W pierwszej 
kolejności zastanawiasz się, o czym jest ta gra. Nie chodzi o fabułę 
czy postacie, tylko właściwą rozgrywkę. Gdy twórcy zgłosili się do 
mnie, najpierw byłem zaskoczony? „Co, dlaczego ja?". Odrazu wy- 
jaśnii, że to nie jest standardowy projekt, rozwinęli ideę Impossify 
(Amożliwości) i pokazali przykłady, co mnie zaskoczyło istriggero- 
wało. Po tych wszystkich mrocznych grach stwierdziłem, że OK, to 
jest czas, by zrobić coś wesołego, stanowiącego nowe wyzwanie. 


PZŻ Jakie emocje powinien zawierać soundtrack w przypadku 
tego typu gry oprócz bycia tylko tłem muzycznym do rozgrywki? 
0.D.: 0, to dobre pytanie:) Rzecz w tym, że tu są dwie płaszczyzny: 
z jednej strony masz sam park rozrywki, z drugiej zarządzanie nim. 
Różnica polega na tym, że przy każdej atrakcji masz muzykę po- 
wiązaną z jej aktywnością, kiedy rusza, rozkręca sięikończy. A je- 
żeli jeszcze dołożysz tryb Impossify, to muzyka musi wywoływać 
inne wrażenia. Całość musi być spójna, a park mieć swoją osobo- 
wość. Rzecz w tym, żeatrakcje są różnorodne, raz mamy dan- 

ce, raz western, a muzyka musi być spójna i nie stanowić tylko tła. 
A wszystko zwiększa się wraz z liczbą zbudowanych już atrakcji, 
dając poczucie postępu: zbudowałem coś nowego i odczuwam to 
także na płaszczyżnie muzycznej. 


Ex Czyli zgodnie z tym, co mówisz, gracze nie mogą ustawić 
własnej playlisty utworów czy preferowanych motywów? 
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Mieliśmy przyjemność przeprowadzić 
wywiad z kompozytorem muzyki do Park 
Beyond, bardzo cenionym Olivierem 


Deriviere'em: 


O.D:Nie do końca, atrakcje można modyfikować i przypisać do nich 
różną muzykę. Na przykład dla rollercoasterów mamy cztery różne 
podkłady muzyczne - gdy kolejka zjeżdża w dół, muzyka przyspie- 
szai staje się bardziej intensywna. Wszystko dzieje się bardzo dy- 
namicznie. 


PZŻ A jak to wyglądało od zaplecza? Miałeś całkowicie wolną 
rękę czy np. Game Director dawał ci wytyczne lub wskazówki, co 
powinno brzmieć w danych momentach? 

O.D.Nie, absolutnie. Podczas współpracy z autorami gry nigdy nie 
rozmawialiśmy konkretnie o muzyce. NIGDY. Rozmawialiśmy prze- 
de wszystkim o grze. Nie dawali mi wskazówek, że np. tutaj chcie- 
liby takie a takie instrumenty. Pokazywali mi kontekst, a ja się do 
tego dopasowy wałem, zdali się na moją wrażliwość muzyczną. 

To akurat moje indywidualne podejście, choć oczywiście niektó- 
rzy kompozytorzy działają inaczej. W efekcie, gdy słyszymy efekt 
końcowy w Park Beyond, nie ma jakichś zaskoczeń czy rozczaro- 
wań, gra po prostu oddaje to, co mi przedstawiono i opowiedziano. 
Dzięki temu mam zawsze całkowitą swobodę w komponowaniu. 
Swobodę, która rozpoczyna się właśnie od poznania właściwej gry 
ikontekstu, zgodnie z wizją deweloperów. 


BSX Jacy artyści cię inspirują I jakie są twoim zdaniem najlepsze 
soundtracki z gier? 

0.D.: Będzie tego trochę, zpewnością Aphex Twin czy Peter Ga- 
briel, a zgier pierwszy Mario czy Tetris. Pamiętajmy, że w tych 
grach muzyka była dynamiczna i dopasowana do wydarzeń. Do- 
liczmy do tego Haloi Shadow of the Beast - w końcu jestem natyle 
stary, by pamiętać Amigę, a muzyka z tej gry miała na mnie ogrom- 
ny wpływ ;) 


RECENZJE NAJWIĘKSZYCH HITÓW NA > NAPISANE NA NOWO 


a elektronicznej rozrywkiw 2000 roku -: ledynasłusznarecenzja Metal GearSolid2 + Rozkwit piractwa, 
asprawaPolska ;:* Czasy PS2 oczami Ściery iButchera ::: Kino w domu — jak nośnik DVD zmienił świat 


REGENZJE 


BAzł 


host Trick powinno trafić na listę „doskonałe gry, o których nigdy nie 
słyszałeś" | jeszcze zająć na niej wysokie miejsce. Niepozorna pro- 
dukcja, wydana 12llat temu na Nintendo DS, za którą odpowiadał oj- 
ciecserii Ace Attorney Shu Takumi, powraca, a czas nie zatarłani jej niety- 
powegostylu, ani oryginalnego uroku. 
Nietypowo jest od początku, bo przyznajcie - z iloma spotkaliście 
się grami, w których na dzień dobry okazuje się, że bohater nie żyje? Sis- 
sel jednak - araczej jego duch - nie wybiera się jeszcze na tamten świat, 
mimoiż ciało nieszczęśnika spoczywa smutno na złomowisku. Ale sam 
bohater, zachęcony do działania przezinnego ducha, zaklętego w lampę 
| przedstawiającego się jako Ray, postanawia rozwiązać zagadkę własnej 
śmierci. 


Duch z telefonu 
Ray jest lampą, my natomiast „wskakiwać" będziemy w szereg przed- 
miotów. Warunek jest jeden - rzecz, którą chcemy przejąć, musi znaj- 
dować się blisko tej, którą jesteśmy obecnie. Przedmiotami możemy 
następnie manipulować - zapalić lampę, otworzyć drzwi, turlać piłkę, ak- 
tywować dźwignię itd. - rozwiązując w ten sposób zagadkii pomagając 
innym postaciom. Bo Sissel, oprócz rozmawiania z duchami i możliwości 
podróżowania pomiędzy lokacjami za pomocą...inii telefonicznej, posiadł 
jeszcze jedną umiejętność - cofanie czasu. Konkretnie o cztery minuty, 
które poprzedzają zgon danej osoby. Historia zaczyna się na wspomnia- 
nym złomowisku, gdzie, operując ciężką kulą wyburzeniową, ratujemy 
życie niejakiej Lynne, a następnie podążamy po nitce, a raczej po trupach, 
dokłębkaisedna tajemnicy. Fabuła pełna jest nieszablonowych postaci 
jak np. roztańczony detektyw Cabanela - trąci absurdem i specyficznym 
poczuciem humoru, ale nie brak jej dramaturgii 

Przy odświeżaniu gry Capcom specjalnie się 
nie napracował: Grafikę podciągnięto do rozdziel-- 
czościHD, dzięki czemu kreskówkowa oprawa 
świeci pełnią blasku, nagrano nową muzykęido- 
rzucono garść artworków do przeglądania w menu. 
Z oryginałem bawiłem się wybornie, więc więcejmi 
nie trzeba. Zatem największą bolączką tej produk- 
cjipozostaje to samo, co przedlaty. Mimoiż zagadki 
zczasem stają się bardziej złożone czy wymaga- 
ja odpowiedniego timingu, to generalnie są raczej 
proste iaż chciałoby się pogłówkować ciut mocniej. 
Nadal jednak Ghost Trick to intrygująca historia roz- 
ciągnięta na około 10 godzin gry, której nie da się 
porównać z żadnym innym tytułem. © Sol 


+ riefypowarozgryw- 
ka, zajmująca historia 
oprawa w HD 


— skromne dodatki, 


jakinp. 


Mmitdzib 
x kry 
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The Bookwalker: Thief of Tales 


PLNIEMlplaer NIE PEBŁ 12 


ena 68zł Gatunek maracyjnakogiczna eeicpertinyBuil Games Ve 


mencie, gdy jego praca trafia w ręce czytelnika, który poprzez sam 

akt obcowania z tekstem zyskuje prawo do nieograniczonej swo- 
body interpretacyjnej. Dzieło nabiera właściwego kształtu, dopiero gdy 
nagina się do naszej percepcji. Twórcy The Bookwalkera potraktowali tę 
koncepcję bardzo dosłownie — wcielamy się w Etienne a, który cierpina 
blokadę twórczą. Powodują ją ograniczające jego literackie zdolności kaj- 
dany (tak, w tym świecie występuje literacka policja). Aby pomóc mu się 
wyzwolić, wykonamy serię złodziejskich skoków. naszym celem nie będą 
jednak banki, ale... książki, zktórych należy jumać konkretne przedmioty. 
Ażeprzez to wpływasię nabohaterów pobocznychinamiesza w fabu- 
le... trudno. 


6 oland Barthes wieszczył śmierć autora. Miał on „odchodzić” w mo- 


Książkoszwędacz 
Gracyklicznie przełącza się między perspektywą pierwszoosobową (plą- 
czemy się po ponurym domu, przyjmujemy zlecenia) a rzutem izome- 
trycznym - gdy zwiedzamy świat opisany w danej książce (śliczne quasi- 

dioramki)). By osiągnąć cel przypisany do danej powieści, rozmawiamy 
z postaciami, rozwiązujemy proste łamigłówki, wytwarzamy przydatne 
podczas eksploracji przedmioty. Czasami przyjdzie nam nawet powal-- 
czyć. Starcia są turoweiraczej proste. Decydujemy, 
czy chcemy atakować, bronić się, czy użyć zdoby- 
tej w trakcie przygody zdolności. Gameplay można / 
określić słowem „wystarczający 

Tym, co sprawia, że książkoszwędacza uwa- 

żam za dziełko ponadprzeciętne, jest literacki 
kunszt i nicowanie konkretnychkonwencji (jeże- 
limamy np. odzyskać młot Thora, znajdziemy go 
w upadającej fabryce i... więcej nie zdradze). Tytuł 
igraznaszymi czytelniczymiprzyzwyczajeniami, 


wykreowany świat, 


podśmiechując się z Harry'ego Pottera czy formu- Lerek sznyt 
ły czarnego kryminału. Jest przy tym doskonale dei, 
napisany, często przebija czwartą ścianę. Bawi się możdpetengo 


koncepcją skakania po kartach powieści (nie mo- 
żemy pójść do pewnej wioski, bo... autor książki jej 
nie opisał). Świat Etienne 'a jest równie intrygują- 
cy cokolejne fabułkii z przyjemnością poznaje się 
rządzące nim zasady. Całość to wart swojej ceny. 
wysokokaloryczny indyczek bez dodatku antybio- 
tyków. Zabawy starczy na sześć-siedem godzin. 
więcna weekend jak znalazł. Jeżeli nie przeszkadza 
Wam granie w czytanie, lubicie relatywizm moralny = 
iżarty powodujące raczej delikatne uniesienie kąci- 

kaust niż salwy śmiechu, bierzcie. * hiamis 


REGENZJE 


Ostatnia transmisja - DLĘ do The Gallisto Protocol 


Cena: 8 zł Gatunek Sura homo Oewełoper String Distance Studics NIE Nulilayer NIE PEGŁI8 


lswego rodzaju cliffhangerem zwiastującym ciąg dalszy. Mogli-- 

śmy zatem spodziewać się w kolejnych latach pełnoprawnego 
sequela, jednak rozczarowujący dla wydawcy poziom sprzedaży (2 
mln egzemplarzy) postawił jego produkcję pod znakiem zapyta- 
nia, Studio Strlking Distance postanowiło więc na wszelki wypadek 
domknąć sprawę w ramach DLC. 


F- zeszłorocznego The Callisto Protocol pozostawił graczy ze 


Raz jeszcze 

Marketingowo wygląda to jednak kiepsko, bo za poznanie koń- 

ca przygód Jacoba Lee należy rzygnąć dodatkową kwotę, co trąci 
nieco praktykami poniżej pasa. Zwłaszcza że Ostatnia transmi- 
sja nie sili się na oryginalność, proponując w gruncie rzeczy więcej 
tego samego. Raz jeszcze będziesz więc wałęsał się po lepkich od 
brudu i krwikorytarzach, brodził po kolana w ściekach, przeciskał 
się przez szyby wentylacyjne i walczył ze zmutowanymikoszmar- 
kami za pomocą pomysłowej kombinacji strzelania, walki wręcz 


Husaria 
Development 


eDPAA 


AIM 


iużywania rękawicy grawitacyjnej. choć 
zabawę wciąż wyróżnia moc wymierzanych 
ciosów, absurdalnie wysoki poziom gore 
oraz doskonała warstwa wizualna, to jednak 
obecność tylko jednego nowego typu wro- 
gaorazkinetycznego młota rozłupującego 
czaszki najtwardszym nawet przeciwnikom 
to trochę za mało jak na trzy godziny dodat- 
kowej zabawy, Choć pozornie ważna fabu- 
larnie, Ostatnia transmisja jest generalnie 
niepotrzebnym dodatkiem, ponieważ ani nie 
rozwija za bardzo mechaniki świetnej pod- 
stawki, ani nawet nie przynosi satysfakcjo- 
nującego rozwiązania całej historii. Szkoda. 
Zwłaszcza jeśli okaże się, że to faktycznie 
ostatnie słowo w ramach ambitnego pro- 
jektu The Callisto Protocol. e Komodo 


*+ nowy przeciwnik 
i broń, dodatkowe izy 
godziny świetne gry 


— rozezarowijące 


zakończenie, mało 
unikatowej treści 


Zapraszamy na 


Największy event Halo w Polsce! 


Termin: 25-27 sierpnia (piątek-niedziela) 
Miejsce: Kinguin Esports 
Performance Center w Warszawie 


SPORTS 
PERFORMANCE 
CENTER 


WARSAW 


r Więcej szczegółów na Facebooku Polish Halo Community 


REGENZJE 


Cena: 168 zł Gatunek: symulafar rolnika Deweloper: Marvelous Europe Wersja PL: NIE Multplayer: NIE PEGI: 3 


Oryginalna wersja gry 
nosiła rzecz jasna tytul 
Harvest Moon: A Won: 
darful Life I oprócz 
Gamedube'a wyszła 
także na PlayStatlon 

2. W20l2 r. deweloper 
nie przedłużył licen- 

cji firmie Natsume, 
która wydawała serlę 
na Zachodzie, co do- 
prowadziło do różnych 
przetasowań prawnych 


arka Story of Seasons jak przystałona 
pełnoprawnego kontynuatora rolniczej 
serii Harvest Moon, wciąż się rozwija 
ikolejne jej odsłony pojawiają się dość 
regularnie. Chociaż jest związana z konsolami 
Nintendo, odniedawna zaczęła gościćteż nain- 
nych platformach, min. naPS5, któraotrzyma- 
łajej najnowszą, lecz będącą remakiem odsłonę 
z podtytułem A Wonderful Life. Pomimo wpro- 
wadzenia pewnych zmian w kolejnych częściach 
1w konsekwencji wy- rdzeń zabawy pozostał taki sam. Odnowione po 
musiło nanim zmianę latach Story of Seasons: A Wonderful Lifepo- 
marki. zwala nam się wcielić w dzieciaka (kreator po- 
staci jest dosyć rozbudowany), który musi wziąć 
swójlos we własneręce. Tym razem umiera nasz 
ojciec, amy przybywamy do Forgetful Valley, by 
przejąć jego dawne gospodarstwo. Następnie po przeglądnięciu sąsiedz- 
twai potencjalnych kawalerów /panienna wydaniu niemal odrazu rzuca- 
my się w wir obowiązków. 


Sześć lat na farmie 

Rozgrywkanie jest skomplikowana: uprawiamy pole i zbieramy to, co 
zasialiśmy, hodujemy i dbamy o inwentarz (zwłaszcza Q krowy kury), 
awwolnych chwilach rozbudowujemy nasze włości oraz rozglądamy 

się za żoną czy mężem. Niestety już na początku pojawiają się zgrzyty — 
rozgrywka jest krótsza niż zazwyczaj, Zamiast 30 dni czasu gry na jedną 
porę roku teraz jest tylko 10, a cała narracja obejmuje sześć lat. Samych 
obowiązków gospodarskich też nie ma zbyt wiele, nawet pomimo rozbu- 
dowania elementu hodowli. Pobawimy się wprawdzie w otrzymywanie 
nowych ras posiadanego inwentarza, ale wymaga to sporo cierpliwości. 
Nie twierdzę, że rozgrywka odrzuca, ale czerpałem z niej mniej satys- 


fakeji niż w innych odsłonach. Wprawdzie nowa wersja Story of Seasons: 
A Wonderful Life dokłada aż 70 dodatkowych wydarzeń rodzinnych i to- 
warzyskich, co jest pewnym plusem, lecz nie zmienia to letniego odbio- 
rucałości. Podobnie zresztą jak wprowadzony system spełniania próśb 
mieszkańców, czego brakowało w oryginalnej wersji. Drażni też przymus 
małżeństwa. Niestety, gdy w ciągu roku nie znajdziemy sobie współmał- 
żonka, gra połączy nas sama I niekoniecznie tak, jak byśmy sobie tego ży- 
czyli. Zabawa kładzie mocny nacisk na rozwijanierelacji z mieszkańcami 
doliny, lecz nie są oni zbyt interesujący, no, może poza Molly. Jeślichcemy 
mieć żonę/męża odpowiadających naszym wymaganiom, należy niemal 
zmiejsca ruszyć na amory. 


Przymus małżeństwa 

Nie każdemu będzie pasowała dostępność 
związków tej samej płci, bo taka para też może 
doczekać się dziecka. Parę innych mechanik 
również warto by poprawić, ponieważ Story of 
Seasons: A Wonderful Life to oficjalnie remake 
tytułuz 2004 r. (GameCube), chociażby ciągłe 
wstawanie o jednej godzinie, nawet po zarwanej 
nocce. Na szczęście pod względem wizualnym 
nie pokpiono sprawy. Tytuł na PS5 prezentu- 
jesię całkiem miło dla oka z postaciami w stylu 


+ poprawiona grafika, 
kreator postaci 


„Chibi”. Środowisko gry jest trochę ascetycz- Lododazwieczy 
ne, ale też schludnei kolorowe, zładnie zacho- 

dzącymi zmianami pór roku, a same postacie A, 
wraz z upływem czasu starzeją się. Wprawdzie większość postaci 
animacja poruszających się wieśniaków potra- nieciekawa 
fichrupnąć, a drzewa lubią migotać na krawędzi OPINIA KOŃCOWA 
pola widzenia, ale to rzadkie przypadki. Ścieżka Remakerolniczego 
audio natomiast nie wyróżnia się niczym szcze- Mimika 


gólnym, lecz odpowiednio podkreśla klimat gry. 
Cóż, remake Story of Seasons: A Wonder- 
fulLife wypada dobrze pod względemtech- 
nicznym, ale sama rozgrywkanic nie zyskała 
na tym, bo wprowadzone zmiany nie wnoszą 
żadnej nowej jakości. Produkcja jako ciekawost- 

ka pewne przyciągnie dosiebie fanów serii lecz + sv. 
graczy KZ w temacie raczej do siebie. nie” aj 


W dodatku TES: Online 


ą GA 


; BARDZO INTRYGUJĄCO 


$ WYPADA TEŻ NOWA 
gr KLASA POSTACI 


— ARCANIST 


RATY 


*»- The Elder Scrolls Online: Necrom 


„Dena: 258 zł Gatunek Strategia RTS Deweloper Relic Entertainment Wersja PL TAK Muliplayer TAK PEGI 1. 


Necrom odwiedzimy 
tytułowe miasto, które 
jest jednym z najbar- 
dziej imponujących 

w całym The Eldier 
Serolis Online. To mia- 
Sto zagadka, w którym 


rzeba przyznać, że deweloperzy odpowie- 
dzialni za The Elder Scrolls Online nie próż- 
nująikażdego roku, dokładnie w czerwcu, 
dostarczają narynek duży dodatek, który 
znacznie powiększa Tamrieli gwarantuje całko- 
wicie nowe atrakcje. W tym roku możemy zagrać 
wrozszerzenie zwane Necrom, będące jednym 


zachwycają zwłaszcza 

ana ÓE znajciekawszychi zdecydowanie najbardziejkii- 
ryżoni katakumby. Aż matycznych. ę 4 

chciałoby się zobaczyć Jestem miłośnikiem serii The Elder Scrolls od 


czasów Morrowinda, który mierzył się w moim 
osobistym rankingu z pierwszym Gothikiem, pod 
wieloma względami wygrywając to starcie. Ni- 
gdy nie zapomnę też emocji jakie towarzyszyły 
mi podczas zapowiedzi Obliviona, którego miałem 
przyjemność ogrywać na Xboksie 360, zbierając 
szczękę z podłogi. Trailery ze Skyrima oglądałem 
naświeżo zakupionej PlayStation Vitai byłem na 
pokazie tej gry w Kolonii na targach gamescom 

w 2011r. gdzie zrobiła na mnie gigantyczne wra- 
żenie. Nic więc dziwnego, że zacząłem grać tak- 
żew MMO TheElder Scrolls, podobnie zresztą 
jak wiele lat wcześniej uzależniłem się od World 


całą tę metropolię, 
siedząc na latającym 
wierzchowcu, ale te 
niestety nigdy nie irafią 
do gry. Według twór- 
ców mogłoby to zabu 
rzyć balans rozgrywki 

i sprawić, że niektó- 

re zadania zupełnie 
Siraciłyby swój sens 

i przeznaczenie. TES: 
Online zaprojektowano 


wyłącznie do podróży of Warcraft. Gry tego gatunku potrafią przyciąg- 
„Naziemnych”. Wielka nąć na długie lata, szczególnie gdy są tak aktyw- 
szkoda. nie wspierane jak omawiane dziś The Elder Scrolls 
Online. 


Nowe możliwości 

Dodatek Necrom wprowadza dwa nowe obszary położone we wschod- 
nim Morrowindzie (cudowne wspomnieniał), udostępnia też nową kla- 

sę postaci zwaną Arcanisti dodaje dwóch zupełnie nowych towarzyszy. 
Oprócz tego DLC oferuje ok. 30 godzin rozbudowanej zawartości fabui- 
larnej,atakże mnóstwo nowych pancerzy, zbroli mieczy. Rozszerzenie 
rozpoczyna się w momencie, gdy sterowany przez nas bohater walczy 
zdeadrycznym Księciem Tajemnic — złowieszczym Morą. Pojawia się też 
zupełnie nowe, nieznane wcześniej zagrożenie, które będzie mieć poten- 
cjalnie ogromny wpływ na świat Obliviona i planetę Nirn. Twórcy zaserwo- 
wali szereg zaskakujących zwrotów akcji, dużo epickich motywów i prze- 
de wszystkim doskonałą otoczkę z wieloma odniesieniami do świata The 
Elder Scrolls. W mojej ocenie to chyba najlepsza opowieść stworzona kie- 
dykolwiek dla tego MMORPG-ai zdecydowanie najmocniejszy punkt do- 
datku. Bardzo intrygująco wypada też nowa klasa postaci — Arcanist. Ma 
zestaw umiejętności odpowiedni dla tanka, healai potężnego DPS-a, więc 


to wyłącznie od nas zależy, w jaki sposób będziemy nim grać. Co ciekawe 
posługuje się też specjalnym systemem jednostek Crux, pozyskiwanych 
w trakcie rozgrywki. Można je wykorzystać na inne, potężniejsze umie- 
jętności. To bardzo wszechstronna i dobrze zbalansowana postać, którą 
grasię z wielką przyjemnością. Ma także wiele różnych zaklęć obszaro- 
wych nie tylko tych zadających obrażenia, ale także leczących. Jego do- 
minującym kolorem jest zielony, co jedynie potęguje świetny efekt uży- 
wania wszelkich czarów i magii. 


Nowe posłacie 
Są także dwaj nowi towarzysze, w ramach systemu rekrutacji udostęp- 
nionego w The Elder Scrolls Online już kilka lat temu. Możemy więc wy- 
brać redgardzkiego arkanistę Azandara lub argońskiego strażnika zwa- 
nego Sharp-as-Night. Żeby ich zatrudnić, musimy wykonać zadania 
o długości do 30 minut. Oczywiście postacie dodatkowe mają wpływ na 
przebieg potyczek, rozmów imożliwości w trakcie rozgrywki. Twórcy 
bardzo dobrze rozpisaliteżich motywy ihistorie, 
które zgłębiałem z dużą przyjemnością. 
Imponujące są także dwa nowe obszary. 
Półwysep Telvannia wypełniony jest gigantycz- 
nymi grzybami (tutaj odczuwałem niesamowi- 
tąnostalgię), zkolei Apocryphabazujew dużej 
mierze na książkach, zaskakującswymabso- 
lutnie niezwykłym, mistycznym, trochę tajem- 
niczymi absurdalnym klimatem rodem z filmów 
zduchami. To jednez najciekawszych obsza- 
rów, jakie widziałem w The Elder Scrolls Online. 


++ kapilalne rozszerze- 
nie fabuły, znakomicie 


Drugi z tych rejonów przynositakżenowąin- kimiysei 
stancję dla12 graczy. Niebrakuje teżnowego b spedtejągć 
wyzwania dla maksymalnie czterech bohate- 
rów. = mimo wszystko 
b zawariości jest Irachę 
Natle pozostałych rozszerzeń Necrom zamało, szybko się 
wyróżnia się kapitalnie opowiedzianą historią, kończy 


świetnąi uniwersalną klasą postaci, znakomity- 
milokacjami, a także ciekawymi iintrygującymi 
towarzyszami. To w mojej ocenie jeden znaj- 
lepszych dodatków do tego MMO i jeżelitylko 
zrobiliście sobie przerwę od grania na długie 
miesiące, dokładnie tak jak ja, to Necrom jest 
świetnym momentem, by do tej gry wrócić. Dla 
mnie w pełni zasłużone 8, bo jednak chciałoby. 
się jeszcze więceji więcej zawartości, atapęka 
mimo wszystko dość szybko, bo już po ok. 30 
godzinach zabawy. © Zabłocki 


To ndecydowanie 
jeden najlepszych 
dodatków. jakie 
powsiały dia TEŚ: 
Unline, szczególnie pod 
wjęciem tabularnym! 
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Dena: 84 2ł alunek taniej „inma” Deweloper. Monkeycraf Versa PL NIE Mutiplyer TAK PEBL 3 


pąĄ 


mieszki śmieszkami, w społeczeństwie 
$ spamiętających to właśnie kontynuacja 

Katamari Damacy - We LoveKatamari- 
uważana jest zaszczytowe osiągnięcieserii. 
Pamiętam zresztą własne popołudniazPlay- 
Station 2, potwierdzę: z dwójką spędziłem 

_ najwięcej czasu. JakożeREROLL, teoretycz- 

nie remake pierwowzoru (piszę „remake',bo 
przerzucał produkcję na silnik Unity, choć wy- 
glądał stuprocentowo „remasterowo”), do- 
brze się przyjął, Namcoidzie za ciosem, prze- 
noszącnawspółczesne sprzęty również We 
Love. Pod jakże niedziwacznym tytułemRE- 
ROLL+ Royale Reverie. 


To, co po plusłe, ma oznaczać: a) ukrytą w jed- 
nym z pierwszym poziomów kamerkę, zwią- 
zany znią tryb fotograficzny I serięukrytych 
naklejeczek zkultowymi postaciami zretro- 
katalogu wydawcy, które odblokowują ramki 
do zdjęć (sic); b) świeżą minikampanię zuko- 
chanym Królem Kosmosu w roli głównej. Nie- 
stety masakrycznie rozczarowującą, złożoną 
z pięciu miksów dotychczasowej zawarto- 
ści, którą da się skończyć w godzinkę. Zatem 
w zasadzie w nowym REROLL-u „skazani” 
jesteściena19-letnie szaleństwa Kelty Ta- 
kahashiego, jego ostatni wkład w całą mar- 
kę. Fantastyczne poziomy, znaczy się. W We 
Lovekierowaliśmy wojownikiem sumo, po- 
magając muzjeść jak najwięcej słodkości, 
zanurzalismy się pod wodę, toczyliśmy kulę 
śnieżną w celu zbudowania megabałwana, 
tworzyliśmy Katamariz tysiąca kwiatów, afi- 
nalnie zlepialiśmy ze sobą całą galaktykę, by 
„wciągnąć! słońce. Na życzenie bardzo uro- 
czego pieska. Większaróżnorodność, wyż- 
szazawartość „katamarizmów” w Katamari, 
miły igrywalny splitscreen (którego niebyło 
wjedynce) - zdaniem niektórych kontynuacja 
idealna. Każda wypowiedź boskiego, a przez 
to nader egocentrycznego Króla, niesamo- 


54 PSX EXTREME 


wita ścieżka dźwiękowa, mocarnierozsze- 
rzona względem pierwowzoru, narkotyczny 
charakter większościlokacji połączony zpo- 
nadczasową oprawą wizualną - nie dziwota, 
żetegry często wskazujemy jakohistorycz- 
nieistotne, mające widoczny wpływ na póź- 
niejszą scenę indie. l wspaniale, że możemy 
obecnie całkiem wygodnie sprawdzić dylogię 
zPS2napodłączonych do telewizora platfor- 
mach, bez babrania się w kablach lub teore- 
tycznego brudzenia emulacją. 


Niemniej odczuwam kilkazgrzytów odnośnie 
do polityki przyjętej przez Bandal. Zgrzytów 
potwierdzonych niejako przez dodatkowo 
płatny (ikosztowny!) zestaw bonusowych, 
lubianych utworów muzycznych z całej se- 
rii. Ktoś tu trochę za bardzo 

chce wycisnąć, ile się da, 
z20-letniego doświad- 

czenia. Niby obie gry wy- 

ceniono na „wyższą półkę zk 
niezależną! (okolice 130zł), 


chwałaimzato,jednakte- |< sSE LLL 

raz widać jak na dłoni, żeod TAGEN: p$A NONE 

początkupowinnybyćpa- + unkalność, 

kietem. Jak KlonoaPhanta- — znaczenie historyczne, 

syReverie, jak CrashN,Sane "alternate 

Trilogy, jak SpyroReignited. — -nowazawarość 

Albo - tolepsze skojarze- praktycznie nie istnieje, 

nie - skoro to,co dostajemy, "ananasa 

wysjądana wysokorozdział- — pellAstścowA 

SE Jak aa iach HD RRIRCN . 
w ina! 

aka Recenzentom gi NE 

miło iłatwo pisać pozytywne  wpakie? 

rzeczy o zbyt drogich wzno- 

wieniach, gdy nie wydalina 

nie ani grosza. W przeciw- 

nym wypadku WYŁĄCZNIE 

czekałbym na solidną prze- 

cenę. © piechola 


Dr. Fetus' Mean Meat Machine 


Dena: 40 zł Gatunek: logiczna Deweloper: Headup Development 
Wersja PL: NIE Mulipiayer: NIE PEGI:7 


ymyślenie czegoś świeżego w ga- 
| EM gier logicznych w stylu Tetrisa 

czy Puyo Puyo tonie lada wyczyn, 
ponieważ w tak prostej formule próbowa- 
no już bardzo wielu rzeczy, aitak najlepsza 
okazuje się klasyka. 

Takiego wyzwania podjęła się jed- 
nak ekipa Headup Development, która we 
współpracy z Team Meat, czyli ojcami se- 
rii Super Meat Boy, postanowiła wprowa- 
dzić hardcore'owy mięsny smak do typowo 
casualowego gatunku. Tak powstał Dr.Fe- 
tus' Mean Meat Machine — malutki spin-off 
świetnie przyjętej serii o dość krwawym 
charakterze. Tym razem jednak zamiast 
kierować naszym wściekłym, biegającym 
kotletem, przejmujemy stery nad tytuło- 
wym Dr. Fetusemi jako on gramy na jego 
komputerze w intrygujący logiczny tytuł 
inspirowany takimi klasykami jak Dr. Mario, 
Tetris czy Puyo Puyo. Nasze zadanie jest 
proste — ot trzeba łączyć kolorowe, mięsne 
postacie w czwórki, aby zebrać ich jak naj- 
więcej i zakończyć poziom. 

Zabawa została podzielona na sześć 
ręcznie rysowanych światów, a w każdym 
znich otrzymujemy nowy rodzaj wyzwa- 
nia, które są naprawdę trudne. Głównym 
smaczkiem nowej gry Headup Deve- 
lopment jest bowiem ten hardcore'owy 
sznyt, jakim może się pochwalić seria Su- 
per Meat Boy. Już od pierwszych chwil mu- 
simy mierzyć się z krzyżującymi nam plany 
ruchomymi, tarczowymi piłami, rakieta- 
miiiinnymi przeszkadzajkami. Dziękitemu 
podczas gry w Mean Meat Machine trzeba 
być ciągle czujnym i podchodzić do roz- 
grywki strategicznie, co jest odświeżają- 
cym doświadczeniem. Niestety do same- 
go gatunku pasuje to średniawo iszczerze 
wątpię, że tytuł zyska wielu fanów, bowiem 
pomimo przyzwoitego wykonania szyb- 
ko frustruje inuży. A jak wiemy, niemanic 
gorszego niż trudnai żmudna przeprawa 
przez taką grę. © igor 


++ aż100 poziomów, 
garść ciekawych pomysłów 
— szybko nudzi, próbuje być trudna na siłę 


NIE POWIEM, JES 
EFEKCIARSKO, 
EST KUPA 


ISKIER I DYMU 


NEW Fight Forever 


ena; 268 zł Gatunek bifatyka/sportowa Deweloper: Yuke's Wersja PL: NIE Muliiolaye: TAK PEGI: 16 


istoria zatoczyła koło. Studio Yuke's powróciło do tworzenia wres- 

tlingów, jakido macierzy, która zrodziła kultową serię SmackDown! 

- podbanery THQ (no, teraz THQ Nordic). Jako że licencja na niemal 

że monopolistę narynku, federację WWE, pozostała w rękach 2K 
iVisual Concepts, Yuke's musiało sięgnąć po najsłuszniejszą obecnie alter- 
natywę: AlIElite Wrestling. Dwa wrestlingi narynku jednocześnie? Jużko- 
mentuję, jak wypadło starcie powracającego mistrza ze świeżakiem bacz- 
nie nadrabiającym błędy przeszłościi w zwyżkowejformie. 


Pod nowym sztandarem 

AEW Fight Forever to od razu powiew świeżości ze względu na nową or- 
ganizację, która mocno wystartowała raptem w 2019 r., przetrwała pan- 
demięi w obecnie stanowi groźną konkurencję dia WWE. Nie braku- 

jejej własnych gwiazd, jak i zawodników, którzy zmienili barwy i przeszli 

z WWE jakchociażby Chris Jericho. Przegląda- 
jącroster, często można trafić naznane nazwi- 
ska. Jest CM Punk, Jeff (iMatt jako DLC) Hardy, 
Matt Nick Jacksonowie, Sting, Ricky Starks, MIĘ 
noszący zabawną maskę i postawny Luchasau- 
rus, latający po arenie Darby Alin czy tutejszy Rey 
Mysterio - Rey Fenix. Mamy też pokaźny zestaw 
wrestlerek, z Thunder Rosą iJade Cargill na czele, 
atakże sędziną Aubrey Edwards. Owszem, po- 
staciimocy nazwisk (legendy!) niema co porów- 
nywać z WWE 2K23, jednak w AEW jest w czym 
wybierać. 

AEW Fight Forever ma niezwykle jak na 
standardy gier wrestiingowych - prosty i przej- 
rzysty system walki. Podstawowe ataki są przy- 
pisane do trzech przycisków: uderzenia (rękami 
bądź nogami) oraz chwycenie wroga, po którym 
można dać kierunek iktóryśz przycisków ata- 
ku, by wykonać rzut bądź konkretniejszego cepa. 
Uderzeniaichwyty /rzuty blokuje się lewym bądź 


2a NEW odpowiedzial 
ne jest Yuke's, które 
na wrestlingach zęby 
zżarło (z powodzeniem 
Ież zajęło się UFO przy 
dwóch częściach UFC 
Undisputed), tworząc 
gry o tej tematyce 

już od 1996 r. Włym 
praktycznie całą, wio- 


dącą obecnie serię, prawym shoulder buttonem, a jeżelitylko tap- 
gdy jeszcze nazywała nie się dany przycisk idealnie przed momentem 
się WWF SmackDown, trafienia, wychodzimy z kontrą. Owszem, są tutaj 


dodatkoweniuanse, np. jak popchnąć przeciwnika 
naliny, postawić do pionu bez rzucania, wchodzić 
nasłupek, by wykonać atak z naskoku, czy też 
sięgnąć po broń (leżącą na ringu bądź też wyciąg- 
niętą spod niego), wszystko jest jednak bardzo 
uproszczone. Signature moves możemy odpalać, 
gdy nabijemy pasek momentum, ale jeszcze lepiej 


przez ponad 18 lat! Ich 
drogi z 2K rozeszły 
się przy WWE 2K19, 

co przyczyniło się do 
największej katastrofy 
w cyklu przy kolejnej 
odsłonie. 


wtedy wykonać obraźliwy gest, prze- 

chodzącw status Special, umożliwia- 

jacy odpalenienajmocniejszejinaj- 

bardziej popisowej akcji, czylifinishera. 

Walki są wyraźnie szybsze ibardziej 

arcade w porównaniu do aktualnego 
WWE, co z pewnością przypadnie do 
gustu wielu osobom. Szkoda tylko, że pomimo różnych skilów wszystki- 
miwrestlerami walczy się dość podobnie. Otmamy wolnych, ale mocnych 
pakerów, zwinne kobiety, luchadorów czy też specjalistów od walki w par- 
terze, jednak większość jest jednak dość standardowa. 


Brak rozmachu 
Podobnie jak konkurencja z 2K, także i ten wrestling został stworzo- 

ny na poprzednią generację konsol (AEW nawet na Switcha!). Choć po- 
stacie ianimacje prezentują się bardzo dobrze, to jednak oprawa niema 
takiej pompy i rozmachu jak WWE 2K23. Jeszcze gorzej jest ztrybami. 
Mamy w zasadzie podstawowy online i Exhibition podzielone na 1-on-1 
do 4-Way Match (z dodatkowymi modyfikacjami starcia), z Tag Teamem 
iwalką 2-0n-1, Casino Battle Royale, które można rozgrywać także dru- 
żynowo, klasyczny Ladder Matchi wizytówkę AEW: Exploding Barbed 
Wire Death Match. Liny naringu zamieniają się wówczas w zasieki podna- 
pięciem, które w dodatku obłożone są środkami wybuchowymi (eksplo- 
zjanastępuje po 120 sekundach), a samo pole walki zdobią postawione na 
sztorc stoły owinięte drutem kolczastym. Nie powiem, jest efekciarsko, 
jest kupaiskieridymu, wybuchów inieodłącznej tutaj krwi. Nawet zwy- 
cięzca zazwyczaj kończy walkę solidnie poharatany. 

Jednak poza dostępnym zestawem śmiesznych ale głupich minigie- 
rek (np. jazda na deskorolkach, quiz wiedzy, bieganie po ringu i zbieranie 
spadających żetonów) mamy w sumie tylko za- 
sadniczy tryb kampanii... który stanowi powrót 
do przeszłości. To prosta rozgrywka, w któ- 
rejpomiędzy starciami musisz dbać o zdrowie 
swojego zawodnika (stworzony w kreatorze 
bądź wybrany któryś z podstawowych), roz- 
kładającaktywności pomiędzy automatyczny 
trening, wizyty w szpitalach, wyjścianakola- 
cjębądź na miasto. Wszystko opatrzone dość 
żałosnymicut-scenkami, wyglądającymi jak na 


En 


PlayStation 3. 
Wrażenia z zabawy w AEW Fight Forever to je bgolaziua 
zjednejstrony zaskoczenie (nowa federacja daje e 


radę!), uproszczone sterowanie i szybka, inten- 
sywna rozgrywka stanowiąca atrakcyjną alter- wstosunku do 
natywę dla WWE 2K, z drugiej - nostalgiczny konkurencji dostępne 
powrót do przeszłości. Serio, jakbyśmy cofneli yty 

sięz pięćlat. Noi jest podstawowy problem: SPINIAKOŃCOWA 
wtym roku WWE 2K22 manajwyższąfor- Miiematywada WWE 
męodponaddekady. Gdyby AEW FF wyszło prosta dynamiczna 
w 2020r. gdy seria 2K sięgnęła dnatak moc- asie 
no,żekolejnaczęść tego tasiemcanie wyszła 

w następnym roku, Yuke's odbiłoby masę 

fanów WWE. Gra się bardzo przyjemnie ity- 

tułz pewnością znajdzie swoich odbiorców, 

ale mimo to wypada jak ubogikrewny WWE 

2K23. © Kali 


— uboga zawartość 
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[Gylcie wcielamy się w dziewczynkę, która szuka zaginionej ku 

zynki. Zwiedzamy wykręconą wersję małego, górniczego mia- 

steczka i eksplorujemy przyległe do tutejszej szkoły tereny. 
próbując rozgryźć, co się własciwie dookoła dzieje. Od razu zacznę od 
największej zalety tytułu, czyli projektu artystycznego. Gylt rezygnuje 
z prostych kątów, korzysta z estetyki filmu animowanego (czuć tu „Ko- 
ralinę" z 2009 r.) i proponuje grozę w wizualnie miękkim, nieco grote- 
skowym tonie. Mimo że całość dzieje się w nocy. sporo tu koloru, ami 
goczące światła i neonowe tablice zdobiące fasady lokalnych sklepików 
tworzą odpowiedni, lekko odrealniony nastrój. Tytuł skierowany jest 
raczej do młodszego odbiorcy i może co najwyżej wzbudzić dreszczyk 
niepokoju, w żadnym wypadku strach czy przerażenie. To dobre wpro- 
wadzenie w świat cyfrowego horroru 


Silent Hill bez mięsa 

Rozgrywka polega na eksplorowaniu otwierających się w wyniku po- 
stępów gracza lokacji (mamy nawet mapkę rodem z serii Resiclent Evil) 
omijaniu nieprzyjaznych pokrak, opcjonalnej walce (celujemy latarką 

w czułe punkty przeciwników) irozwiązywaniu prościutkich łamigłó 
wek. Trudno mówić o Gylcie bez odwoływania się do innych tytułów, bo 
samo doświadczenie nie wstydzi się swoich inspiracji. Oniryzm czy za: 
wiązanie akcji przywodzą na myśl serię Silent Hill 

Projekt poszczególnych lokacji i dziecięcy, zagu 

biony bohater to wypisz wymaluj Little Nightma: 

res. Niema w tym niczego złego - jak pożyczać p 
to od najwiekszych, jednak przez tę nadmierną 
intertekstualność Gylt zdaje się miejscami tra- a 
cić własną tożsamość. Ciągle mamy wrażenie. 
że gdzieś już coś podobnego widzieliśmy. Sama 
rozgrywka jest przyjemna nie przyjdzie nam się. 
szczególnie napocić — przeciwnicy plączą się po 
krótkich, zapętlonych ścieżkach, poza tym za- 
wsze możnaich zajść od tyłui wykończyć (war 
to to robić, bo tytuł zmusza nas do dreptania po brak wy 
własnych śladach). Miejscami jest wręcz zbyt miałkaopow 
łatwo. Brak stawki zabija uczucie niepokojuipo 
pewnym czasie łapiemy się na tym, że gramy nie 
jako z automatu. Tym bardziej że sama historia ra 
czej nie porywa. 

To taki Silent Hill dla młodszego odbiorcy, tyle 
bez mięska. Wege. Niskokaloryczny (około 
sześciu godzin). Niby powinien mi smakować, ale - 
zkażdym kolejnym kęsem czułem, że brakuje tu 

jakiejś przyprawy, odrobinki tłuszczyku. » Mdamis 


OPIKIAKOŃCOWA 
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olejna przepustka do fenomenalnego Guilty Gear -Strive- zakoń- 

czyła się, Pierwszy zestaw nowych postaci był dyskusyjny inie- 

oczekiwany, a kolejna partia zaskakuje jeszcze bardziej. Pierw- 
szą postacią, jaka dołączyła do ekipy, jest Bridget, wojujący /a jojem. To 
najprostszy do okiełznania wojownik, przynajmniej początkowo. Brid- 
get jest intrygująca, gra się nią/nim szybko, agresywnie i ma „słodkie- 
go" specjala. Kolejna twarz nie była wielkim zaskoczeniem, szczegó|- 
nie dla tych, którzy oglądali dodatkowy epizod w ramach poprzedniej 
przepustki. Sin zachował wiele swoich ciosów, ale mechanika losowych 
buffów jest zupełnie nowa i ciekawa. Wprowadza to element niepoko- 
juzarówno dla grającego nim, jak i przeciwnika. Bedman to kolejny za- 
wodnik znany zarówno z dodatku fabularnego, jaki w teorii z Xrd. Tylko 
nie do końca, to kolejna postać „kukiełkowa”, która wymaga specyficz- 
nego sposobu rozgrywki. 


Jak za zboże 
Jako ostatni został dodany „That Man", czyli Asuka, przez lata uważa- 
ny za głównego złego w świecie Gulity Gear. Jego styl polega na magi, 
konkretnie na kartach, które są wyciągane z taliilosowo, więc dopó- 
kimamy manę, przeprowadzamy dość losowe ataki specjalne. Ogólnie 
ten Season Pass jest mocno eksperymentalny, połowa obsady jest 
znajoma, ale nieco zmieniona, dostosowana do systemu -Strive-, na- 
tomiast druga połowa to postacie, które wnoszą coś nowego, innego. 
Dodano dwie areny i z okazji 25-lecia serii Guilty 
Gear również specjalny zestaw kolorów. Szkoda, 
żenie dostaliśmy kolejnego odcinka fabularne- 
go czy innych dodatków. Cena wydaje się trochę 
wysoka za tę zawartość, ale to kwestia preferen- 
cji - zawsze można zakupić postacie i elemen- 
ty osobno, choć z oczywistych względów zakup 
przepustki wychodzi taniej. Decyzja należy do 
Was, Let sRock! e Konsolite 


TORŻENKPS PINE 


+ różnooiność 
postaci regulame 
poprawki. fenomenalny 
kadsieciowy 


— specyficzny dobór 
postaci, cena 
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Ntelier Marie Remake: The Alchemist of $alburg 


Cena: 228zł Gatunek ałchemiczne [RPG Deweloper: Bust, Koei Tecmo Wersja PL NIE Muliplayer. NIE PEGE 12 


ke jejpierwszej odsłony, czyli Atelier Marie. Sprawdźmy, czy pierwsza alchemiczka sprzed 

ćwierćwiecza nadal ma walory, którymi może się pochwalić. 

Jak dotąd sarna Marie nigdy nie pojawiła się oficjalnie na Zachodzie. Owszem, przewijała się 
gościnnie tui ówdzie, ale dopiero teraz postanowiła zabawiću nas na dłużej. Oczywiście wypusz- 
czenie przez GustiKoel gry jedynie w oryginalnej wersjibyłoby dzisiaj samobójstwem, więcpo- 
wstało Atelier Marie Remake: The Alchemist of Salburg. 


N a25-leciealchemicznej serii Atelier twórcy przygotowali dla najwierniejszych fanów rema- 


Młoda alchemiczka bez sukcesów 
ŚlicznaMarie (Marlone) to najgorsza uczennica alchemicznej akademii w mieście Salburg. Na 
szczęście jej mentorka lituje się nadbohaterką i daje jej pięć lat nastworzenie dowolnego, wywo- 
łującego opad szczęki przedmiotu. Posiadająca pracownię oraz drobną sumę pieniędzy dziewczy- 
nadostaje wolną rękę a jej losy zależą już tylko od gracza. Fabuła w oryginalebyła szczątkowa, na 
szczęście w remake'uzdecydowano się dorzucić garśćnowych wydarzeń nieco wskazówek, by 
lekko nas pokierować we właściwym kierunku. Mimo wszystko gracz ma nadalniczym nieskrę- 
powaną swobodę działania, byle tylko zmieściłsię w wyznaczonym czasie. Dla fanów to rzecz 
Jasnazaleta, jednak gracze nowi w temacie wciąż mogą się poczuć zagubie- 
ni. Wprawdzieupływ czasu można wyłączyć, ale wtedy całe wyzwanie traci 
swójsens,Nielicząc okazjonalnych wydarzeń i zadań odnauczycielki, dnie 
spędzamy nadkociołkiem, tworzącnowe przedmioty albo myszkującpo 
okolicznych miejscówkachi zbierając składniki. Oczywiście w towarzystwie, 
opłacanych z własnej kasy, dwóch najemników kręcących się w danej chwi- 
lipomieście. Sąto całkiem różnorodne postacie imożnautrzymywaćznimi 
prosterelacje. 


P$5/SWITCH/PG 


TACZENAPSA 
Remake łączący starą szkołę ze współczesnością rza IB 
Walkiznapotkanymi przeciwnikamitoczymy w tradycyjnym trybie turo- ala, interesujące 
wymbez większych udziwnień, ale są one całkiem przyjemne. Trzebamą- kozy 
drze planować własne poczynania, bo gra staroszkolnym zwyczajem niema 

gradacji wyzwań łatwo wejść naniebezpieczny rewir. Jak na jJRPG-aprzy- hoEhy 8 
stało, zdobywamy doświadczenie zarówno za starcia, jakialchemię. Zpew- — s = jobraż, 
nością miła dla oka jest przepełniona kolorami oprawa graficzna 3D w sty- raczej dla wąskiego 
lusuper-deformedalbo „chibi”. Słodziutkie postacie nie sąco prawda dla Sona gacz 
każdego, ale wizualny styl gry można pokochać. Drażni jedynie rozmazujący OPINIA KOŃCOWA 
obraz specjalny filtr. Absolutnym majstersztykiem są scenki rodzajowe |dia- Fani Aelierów wreszcie 
logi. Odprzepięknienarysowanych bohaterów aż trudno odwrócić wzrok, peja 
zwłaszczaodsylwetkiMarie. Cociekawe do niektórych rozmów zatrudniono ulubionejser 


aktorów głosowych. Prawdziwą bombą są jednak nowo aranżowane brzmienia 
imelodie, amuzyczny motyw przewodni pozostaje w głowie na długo. 

Remake Atelier Marie zawiera też wiele innych drobnych usprawnień, 
by współcześni fani alchemiczek mogli się dobrze bawić. Dla wielu będzie tona 
razie tylko droga ciekawostka, ale w przyszłości warto dać szansę protoplastce 
serii. © apmd 


Operation Wolf Returns: 
First Mission VR 


ena: 128zł Gatunek Logiczna Deweloper: Wired praduciions 
Wersja pł: TAK Muliplayer NIEPEGL 3 


tynuowania dziedzictwa „celownicz- 

ków", które kiedyś radziły sobie do- 
skonale na automatach. Operation Wolf 
21987 r. było jednym z najlepszych przed- 
stawicieli tego gatunku, z czasem ustępu- 
jąc miejsca Time Crisis i spółce. Pomystre- 
aktywacjikultowej pozycji Taito w wersji 
VR.był dobry, ale konkurencja w segmen- 
cie strzelanek w wirtualnej rzeczywisto- 
ści jest mocna. Co ztego wyszło? Niestety 
- dziadostwo. Począwszy odbyle jakie- 
go stylu wizualnego, który niby parodiu- 
je lata 80., ale zarazem traktuje wszystko 
poważnie, przez słabą oprawę graficzną, 
skończywszy nakluczowym problemie 
— bardzo przeciętnej mechanice strzela- 
nia. Co się nie udało w tejkwestii? Przede 
wszystkim „nie czuć" broni - jakbyśmy 
strzelali zabawkami. Tymczasem tyle gier 
VR.doskonale ogarnęło ten temat. Pro- 
jekty plansz pozostają banalne, a cała za- 
bawa opiera sięna rozwalaniu kolejnych 
fal przeciwników, zbyle jakim bossem na 
końcu levelu. Niby rozgrywka w oryginale 
też przebiegała podobnie (masa wrogów, 
chaos na ekranie), ale to było wiekitemu- 
wtedy działało. Dzisiaj zwyczajnie nie chce 
się w to grać, tymczasem nie potrzeba du- 
żego budżetu, aby zrobić fajny shooterek 
wVR (vide Crisis Brigade 12). Szkoda pi- 
sać, żal licencji, ana PS VR2 królem pozo- 
staje Pistol Whip. Już nawet Switchblade 
VR (dla szukających czegoś zrozmachem) 
czy budżetowy Zombieland: HFR będą 
lepszymi propozycjami. Operacja zakoń- 
czona. Pacjent z lat 80. zmarł po postrza- 
le. © DŻUJO 


+ trochę klimatu oryginalu 
mechanika strzelania, oprawa, klima! 


V Rto doskonałe środowisko do kon- 
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Pixel Ripped 1978 


ena: IId zł Gatunek: płarformówka Deweloper. Arvore Wersja PL NIE Mudiplayer NIE PEGŁ 7 


ixelRipped 1978 to najnowsza odsłona interesującej trylogii VR stu- 
dia Arvore będącej hołdem dla starych gier ikonsol. Pasja ipoten- 
cjał brazylijskich twórców zostały zauważone przez Atari, które 
wydało i wsparło swoją licencją nową część. Ale po kolei. 0$ zaba- 
wy w poprzednich częściach Pixel Ripped była ciekawa. Wcielaliśmy się 
w kogoś, kto gra na starej konsolce, jednocześnie mierząc się ze środowi. 
skiem, w jakim przebywa. Już daję przykład. W pierwszej części (1989) np. 
graliśmy na czymś przypominającym Game Boya w platformera, zarazem 
ukrywając to przed nauczycielką w klasie. Trzeba było się nieżle napocić, 
aby jednocześnie przechodzić grę pod stołem, nie dając się złapać „facet-- 
ce”. VR nadaje się fantastycznie do takich rzeczy. W sequelu (1995) ulep- 
szono pomysł, dając nam szansę na podróż przez świat 16-i32-bitowych 
odpowiedników (twórcy niemielilicencji) SNES-a, Mega Driveai Play- 
Station. Całość była opatrzonahistorią o istotach żyjących w świecie gier, 
zbohaterką serii, Dot, przypominającą wyglądem Samus Aran. Obie pozy- 
cje są nadal dostępne na PS VR, szczególnie polecam tę drugą. 


W świecie gier 
Świeża odsłona (1978) zabiera Dot do czasów świetności Atari, ito do- 
słownie, bo dzięki oficjalnej współpracy z legendarną firmą twórcy mogli 
umieścić w swojej grze wersje znanych tytułów z Atari 2600 (nie zabrakło 
samej konsoli) i masę easter eggów, łącznie ze scenami, w których dzwoni 
do nas Nolan Bushnell. W tak zwanym prawdziwym świecie gry zamiast 
wucznia wcielamy się w młodą programistkę, która testuje kolejne gry (np. 
wbiurze Atari), co oznacza, że „przez jej oczy” gramy na starych konso- 
lach Atari, jednocześnie np. rozmawiając z koleżan- 
ką z pracy. W 1978 r. możemy dodatkowo wejść do 
świata gier (nowość w serii), co przekłada się na 
prostego FPS-a z przeciętną grafiką a la Minecraft. 
Ten aspekt okazuje się najsłabszym elementem 
trzeciej części — schematyczne etapy i prosty sy- 
stem walki szybko nużą. Najlepszym aspektem z: 
bawy pozostają fragmenty, kiedy „gramy w gry” 
jako programistka, szczególnie widać to podczas 
pojedynków z bossami, kiedy oba światy zaczynają 
się przenikać. Pixel Ripped 1978 broni się pomysłem 
(szczególnie jeśliktoś nie grał w poprzednie części) 
i aspektami retro, ale od twórców (iPS VR2) oczeki- 
wałem więcej, Kto wie, może czwarta część dosta- 
nie licencję Segli będzie jeszcze lepiej. e 0ŻUD 


++ pomysi, klimat, 
licencja Atari humor 


— coraz nudniejsze 
poziomy FPP ośmiobi- 
towe Mtarinie tyle co 
poprzednie części 


OPIKI 

Udana VR-awa podróż do 
gpoki Arar szczególnie 
jeśline gralście wcześ- 
niej wPrrel Ripped. 
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Everybody 1-2 Switch 


Cena: 86zł Ge 
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verybody 1-2 Switch w teorii ma Wszystko, co potrzebne do stwo- 

rzenia dobrej gry wieloosobowej. Koncepcyjnie spełnia wszystkie 

warunki, by być miłym urozmaiceniem weekendów z rodziną i przy- 

jaciółmi, stanowiąc zbiór zwariowanych minigier w stylu Wario Ware. 
Wykorzystują one możliwości wykrywania ruchui dotykowego sprzę- 
żeniazwrotnego Joy-Conów lub smartfonów, serwując różne mechaniki 
rozgrywki, od nadmuchiwania balonów. przez dopasowywanie kolorów za 
pomocą przechwytywania zdjęć, porytmiczne przywoływaniekosmi- 
tów, anawet quizy z ciekawostkami. Co więcej te minigry nie są ograniczo- 
ne tylko do jednego lub dwóch graczy, ale zostały zaprojektowane tak,aby 
zaangażować więcej osób, co wzmacnia społeczny imprezowy charak- 
ter produkcji. Tytuł pozwala na zabawę nawet ośmiu graczom z Joy-Cona- 
milub 100 osobom korzystającym ze smartfonów. Oferuje niewiele opcji, 
głównie drużynowe minizawody o różnym czasie trwania, zkilkoma do- 
datkowymi trybami iodblokowanymi grami. 


Ekipa na 102 
Chociaż Everybody 1-2 Switch zawiera kilka pomysłowych minigier, więk- 
szość znich jest co najwyżej przeciętna iszybko traci swój urok. ch wy- 
bór jest zaskakująco mały, a znajdziemy ich w sumie tylko 17 (w pierwszej 
częścibyło 28). Wiele znich to remiksy pomysłów z oryginału. Jedną znaj- 
większych wad tejgry jestirytująco wolne tempo, z długimi wprowadze- 
niamii samouczkami które dominują nad właściwą rozgrywką. Brak opcji 
dostosowywania oznacza, że gracze są skazani na losowy wybór kolejnej 
minigierkiinie można pominąć lub przyspieszyć tego procesu. Ta ślama- 
zarność sprawia, że szybko „tracimy widownię”, a po początkowej euforii 
ekscytacja uczestników zabawy opada, a kolej- 

nesesjerobią się bardzo monotonne. Everybody 

1-2witch spełnia jednak swoją role jako towarzy- 

ski magnes, który może być miłym przerywnikiem 

podczas domowej imprezy. Jednak nie wynika to v 
zdobrego zaprojektowania gry, ale jej społeczne- 
gokontekstu. Przyjemność z zabawy zawdzięcza- 
my osobom, zktórymi gramy. Źle zaprojektowane 


ć 5 Jacisóg SWITCH 
minigry prowadzą do wieluniepowodzeń,więcjeśi — puzzmu 
zgromadziłeścekpe lubiących krindź ironię przy- 
jaciół to paradoksalnie największe wtopy dewe- AA pękaj 


loperów, w tym żenujące wady techniczne, mogą 
wzbudzać sporo śmiechu. [jak tu wystawić uczciwą 
ocenę tej grze, skoro jej grywalność zależy w znacz- 
nej mierze od poziomu zdystansowania się graczy? 
Kontynuacja 1--2-Switch to rollercoaster wzlotów 
iupadków. Sprawdza się jako prosta gra towarzy- 
ska, biorąc pod uwage jej przystępną cenę. Niestety 
to bardziej jednorazowa zabawka do odstawienia 

w kątniż tytuł, który będzie towarzyszył nam dłu- 
żej, Banalne żarty, przestarzałe sztuczki w mini- 
grachi wywołujące frustrację samouczki to sporo 
argumentów, by jednak poczekać na nadchodzące 
w tymroku Wario Ware:Movelt! + mazi 


przeciętne wykona- 
nie, szybkosię nudzi 


JAKOŃCOWA 
SEE 
dukeja, której grywalność: 
zaeży głównie od naszej 
skiny znajomych, 


STAKIEGO „POWERA”, 


Synapse 


ena: 114.99 zł Gatunek przygodowa/nowela wizualna Develooer Dontnod 
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zymest Synapse? To VR-owe połączenie «ncepcji». mocy ry- 

cerzy Jedi, skillów Johna Wickaidesignu Superhota”. Klub gier na 

wyłączność PS VR2 jest „eltarny”, czyliniewiełki, anie wszystkie 

wskakujące do tego grona pozycje są udane. Na szczęście nowa 
produkcja nDreams, doświadczonego teamu odpowiedzialnego za min. 
fajnego, ale krótkiego shootera Fracked (PS VR2), stworzona od podstaw 
nanowe gogle Sony. wyszła naprawdę dobrze, chociaż mogło być rewe- 
lacyjnie. 


Rzut (za pomocą) oka 

Pomysł jest taki: jestesmy tajnym agentem który potrafi włamywać się 
do umysłuinnych. Po bardzo krotkim wprowadzeniu trafiamy do świa- 
domościszaleńca, który grozi przeprowadzeniem ataku na wielką skalę. 
Zaczynająca sie interesująco fabuła, w którą wprowadzają nas dwa znane 
głosy (więcejinfo w ramce), szybko okazuje sie kadłubowa, pełniąca wy- 
łącznie wtórną funkcje wobecakcjina ekranie gogli. Na szczęście „akcja na 
ekranie" robi wrażenie. 

Synapse to jedna z takich gier. które nie powstałyby bez VR-u. Na 
pierwszy rzut oka wygląda jak strzelanka FPP ale to złudzenie. Przedzie- 
ranie się przez penetrowany przez nas umysł bę- 
dzie wymagało nie tylko precyzyjnego strzelania. 
ale przede wszystkim wykorzystania mocy tele- 
kinezy, aby rzucać w przeciwników przedmiota- 
miczy przesuwać ruchome platformy, naktórych 
się znajdujemy. Gier, w których mogliśmy poczuć 
sie jak Jedi mielismy już sporo łącznie z tytułami 
starwarsowymi ale nDreams wiedziało, jak wy- 
korzystać potencjał PS VR2. aby zrobić to rewe- 
lacyjnie. Do akcji wkroczyła technologia śledze- 
nia wzroku w goglach, dzięki ktorej, aby podnieść 
obiekt, trzeba na niego spojrzec (są też dostępne 
inne opcje sterowania, ale ta jest najciekawsza), 
potem unosimy go triggerem, ale wiele zależy od 
tego. co dźwigamy. Dlaczego? Jeślito skrzynia, 
stopień „dociśnięcia" triggera nie ma znaczenia, 
ale jeśli dzierżymy beczkę z materiałem wybu- 
chowym, wcisnięcie spustu do końca wywo- 
łaeksplozję, Łatwo tosobie wyobrazić i chociaż 
brzmibanalnie, to w praktyce, wraz zinnymipo- 
dobnymi patentami, sprawdza się rewelacyjnie 
Dawnonie czułem takiego powera jak podczas 
pierwszych kilkunastu minut z Synapse. „Co za 
gra!" — pomyślałem. A potem? Potem nastąpiło 


W Synapse usłyszymy 
głos legendarnego 
Davida Haytera (Snake 
2M6$-ów) ilegen- 
darnej Jennifer Hale: 
(Naomi z MGS-ai setki 
innych, kultowych ról). 
Nie liczcie na wiele. 
bo sporo gadania w iej 
grze nie usłyszycie, 
ale miło doświadczyć 
Jakiego spotkania po. 
latach. Szkoda, że nie 
w nowym MGS-ie... 


REGENZJE 


częściowe zderzenie zrzeczy- 
wistością. 


John Wick + Darth 
Vader + VR 
Owszem, mamy tutaj rewe- 
lacyjną mechanikę i świetny 
„gameplay loop". jak to mawia- 
jązaoceanem, który w połą- 
czeniu z niebanalnym designem 
przeciwników (przypomina się Superhot) i nietypową kolorystyką świa- 
ta (większość scenerii jest monochromatyczna, kolorowi pozostają min. 
przeciwnicy i obiekty, któremożna podnieść) sprawia świetne wrażenie. 
Jednak Synapse to gra rougelike, właściwie rougelte, czyli w razie zgonu 
jesteśmy skazanina powtórkę, itak do końca. Przed nami kilkanaście eta- 
pów, naktórych musimy wybić przeciwników 
dotrzeć do wyjścia. Aby zobaczyć całą, szcząt- 
kową fabułę, Synapse trzeba przejść trzy razy 
(około sześciu-ośmiu godzin zabawy, zależy od 
naszego skilla), walcząc z coraz mocniejszymi 
przeciwnikami (ale wyglądającymi tak samo — 
jest ich tylko czwórka). Projekt etapów rownież 
sie nie zmienia, jedyna poważna modyfikacja to 
miejsce startu (dlatego mamy rougelite). Liczba 
broni? Również cztery. Potężny pakiet dodatko- 
wych umiejętności jakie odblokowujemy przy 
kolejnych podejściach; ratuje trochę ten brak roż- 
norodności, bo mamy naprawdę ciekawe możli- 
wości — od odbijających się kul, na rzucaniu prze- 
ciwnikamikończąc. 

Początkowo planowałem wystawić Sy- 
napse troche niższą ocenę ale właśnie ten balet 


[ap 
py 
PSVRZ 
ESEESFETEE) 


+ świetny gameplay. 
mocesi. stylistyka, 
cdobra oprawa 


— małaróżnorodność 
- zamało etapów, 
przeciwników i broni. 
poszarpana fabuła 


śmierci, czylikonieczność łebskiego wykorzy- trtatoścow 
stania uzbrojenia imocy psionicznych, spra- zakłodaja gnie R. 


wi, że jednak podniosłem notę. Wolę stylową 
akcjęifajny gameplay niżtępe strzelanie (jak 

w Switchback VR). Zakładam, że nie zabraknie 
osób, które załapią tę zajawkę, stając się połą- 
czeniem Johna Wicka z Darthem Vaderem. Trze- 
ba tylko na starcie wiedzieć, czym jest Synapse. 
Atwórcom życze, aby kiedyś zrobili rozbudowa- 
ny. prawdziwie różnorodny sequel, bo bazę mają 
już doskonałą. » DUD 


Jocepoii_ Jest nieżle. 
le chcę porządnego 
sequela 
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ałoktóry gatunek wtym | 
rokuotrzyma(ł) tyle uwagi, 
chęci, amożenawet pazer- « 
ności, cohorror. Zauważ- ń 
cie, żeostatnio zatrzesieniemarek 
zmartwychwstaje, powraca, mutu- ) 
je.ltow zasadziezkażdej genera- 
cjirozwoju survivalu. Ożywają pro- 
minentni zawodnicy niezależnych 
„Skradanek”, Amnesia oraz Layers 
of Fear, zorbity zapomnienia wraca 
topowy tytuł siódmogeneracyjnej 
suszy, Dead Space, Capcom w toku 
niekończących sieremake'ów przy- | 
wróciło koronację PlayStation 2 
iGameCube a (czwartego Residen- 
ta), zaś THQ Nordic na październik 
zapowiedziało nowe wcielenie ojca 
chrzestnego wszystkich powyż- 
szych: Alone in the Dark. Dzisiejsza 
retrocenzja po raz kolejny wkracza naniepokojące rejony, znowu 
w celu złapania za rogi prekursora. O ile jednak D z 1995 r. przenosiło 
poetykę grozy naszare PlayStation, o tyle trzy lata starszaklasyka 
Infogrames ustalała przyszłe zasady całego gatunku. Frederickowi 
Raynalowi zawdzięczamy wszystkie składowe pierwszego Resi- 
denta - zarównote dobre, jak ite ciągnące pierwowzór w dół niczym 
czyhającena marynarzy przedwieczne mackiskrywającego się 
wgłębinach oceanu okrutnego bóstwa. Włączcie lampkinocne, dziś 
czekają Was niespokojne sny. 

Nie cierpię akademickiego bełkotu, że gry grozy istniały przed 
Aloneinthe Dark. Żemożnabyło okołogotycką atmosferą okrasić 
ośmiobitową Castlevanieibuńczucznie stwierdzić: „niemalhorror”. 
Taki ze skakaniem, zbieraniem kurczaczków regenerujących pasek 


LOWE! 


lil 
fi 


JAR 


zdrowiaiprzeczadową muzyką, którą umie zanucić jedna trzecia 
wszystkich starszych graczy w Europie. Albo wziąć chodliwą licen- 
cje filmową, by w jej granicach stworzyć normalną przygodówkę, et 
voila:horror.Platformowy, za to z Freddym Kruegerem.Ekonomicz- 
ny, zato z rekinem ze „Szczęk”. Pacmanowy, zato zKsenomorfami. 
Tak, to wszystko pozycje inspirujące się gatunkową literaturą/kine- 
matografią, jednak niemające zbyt wiele wspólnego zelektronicz- 
nymhorrorem. Żadna gra przed Aloneinthe Darknie próbowałanas 
nitrzymać w napięciu, nirealnie wystraszyć. 

Nie mam jednak problemu, by razem z akademikaminazy- 
wać dziełoRaynala technologicznym cudem. Zarząd Infogrames na 
wieść o tym, żemłody artysta chciałby stworzyć produkcję imitują- 
cą filmy Dario Argento czy George'a Romero zbudowaną w trójwy- 
miarze, rozkazał mu siedzieć cicho i pomagać przy porcie SimCity. 
Całkiem słusznie zresztą. Takie mrzonki w 1991r.,rok po premierze 
Super Mario World, nim świat przyzwyczaił się do platform 16-bito- 
wych, brzmiały jak szaleństwo. Albo przynajmniej finansowa stud- 
nia bez dna. Deweloper nie odpuszczał, powoli przekonując do swe- 
goideału kolejnych pracowników. Mając gotowy malenki fragment 
całości, kilka połączonych ze sobą pomieszczeń spróchniałego do- 
mostwa w Luizjanie prezentowanych w bardzo „filmowy”, budujący 
potencjalne napięcie sposób, posiadając coś, co wydawało sięów- 
cześnie niemożliwe, Frederick nie tylko przekonał firmę do zaryzy- 
kowaniaz jego projektem, ale też otrzymał własny zespół. Siedmiu 
ich było, na dobrą sprawę przeciwko całemu światu gier wideo. 

Brzmi nadto romantycznie? Ależ jak inaczej, gdy mowaopro- 
dukcji bezkreśnie zainspirowanej tekstami Howarda Philipsa Lo- 
vecrafta oraz Edgara Allana Poego, tymi prekursorami eksploro- 
wania pierwotnych ludzkichnatręctw, lęków, wad, Aloneinthe Dark 
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zderzało ze sobą „Zagładę domu Usherów" 
Poegoikosmiczną mitologię Lovecrafta. Po- 
sesja stanowiąca źródło przerażenia sama 

w sobie, związana z jakąś pradawną klątwą. 
Dystyngowani panowie z początku ubiegłe- 
gowieku, odkrywający powoli otaczające ich 
tajemnice, przekonani, że tracą zmysły. Po- 
chodzące spoza tego światakreatury czyha- 
jące w głębokiej ciemnościna powtarzający 
się regularnie ekran z napisem „Game Over”. 
Nietypowy. historyczny setting, idealny, by 
znajdować w nim długaśne pamietnikii wy- 
ciągać znich szczegóły minionych wydarzeń. 
Uwierzcie mi - otoczka fabularna to nadal 
najlepsze, co pozostawiło po sobie dziecko 
Raynala. Przynajmniej dopóki postrzegamy 
jew oderwaniu od wpływu, jaki miało na dużo 
młodszą konkurencję. 

Bo gameplay. kochani, niebywale się ze- 
starzał. I wcale nie chodzi mio czołgowy model poruszania się postaci 
ani precedensowe, uberbrzydkie (a przez to urocze) obiekty czy stwo- 
rzonka w 3D, ani ukartowane rzuty kamery. które częściej zasłania- 
ja.niż pokazują, co czai się kilka kroków przed nami. Nie, nie, tego się 
mniej więcej spodziewa każdy, kto chce sprawdzić w ruchupradzia- 
da survival horrorów i zna zakamarki Raccoon City jak własną kieszeń. 
Mam na myśli koszmarny poziom trudności. Widzicie, survival z moż- 
liwością zapisywania stanu gry wszędzie niema 
logicznego sensu, dlatego zespoł Fredericka po- 
szedł w kierunku zabawy w metode prób ibłędów. 
Szybko uczymy sie. że prawdopodobnie każde 
pomieszczenie ma unikalny, absolutnie kurio- 
zalny sposób na zabicie protagonistki/-y. Znany 
wszystkim korytarz z zapadającą się podłogą po 
pięciu krokach, od ktorego zaczyna się całe pole 
minowe. to dopiero przedsmak. Po pewnym cza- 
sienieufamy niczemu. Jednak wiemy również, że 
bez sprawdzenia wszystkiego, czemu nie ufamy. 
nie popchniemy zabawy do przodu. Zatem albo 
znosemw poradniku, albo ginącco dwie-trzy mi- 
nuty. 

Związana ztym poetyka tytułu point-and- 
-dick, wymagająca klikania nakażdy przedmiot 
znadzieją rozwiązania w ten sposób zagadki, 

w niczym tunie pomaga. Edward Carnby, domyślny bohater całej 
przyszłej serii, alboEmily Hartwood, kontekstowo Wasza jedy- 
nasensowna decyzja na ekranie wyboru postaci (dlaczego nie ona 
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TROCHĘ NA OŚLEP 
ROBIĘ WSZYSTKO, IN- 
WENTARZ JEST BARDZO 
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NIE CIERPIĘ 
AKADEMICKIEGO 
BEŁKOTU, ŻE GRY 
GROZY ISTNIAŁY 
PRZED ALONE IN 

THE DARK 


stała się twarzą Aloneinthe Dark? Seriomu- 
simy podkreślać mizoginizm branży tamtych 
czasów?), odbijają się od każdej szuflady do 
wszystkich skrzyneczek. Użyte przedmioty 
trzeba własnoręcznie wyrzucić zinwentarza. 
Kadry kamery rzadko sugerują namłokaliza- p 
cję potrzebnego wihajstra/kluczyka. Byłoby 
to akceptowalne w tradycyjnej przygodówce, 
ale doprowadza do furiiw horrorze. ź 
Ano właśnie. Nie, oczywiście, że jedna ć 
zpierwszychgier 3D nie potrafi już straszyć. 
Wektorowe zombiaki,hycające demonicz- 
nepieski, które lubią wskakiwać nagle przez 
okno (chwila. gdzieś to później chyba widzia- ) 
łem.) czy posągi diabłów nagle ożywające 
w naszym towarzystwie - zagrożenie śmie- 
szy, wzrusza nawet, gdy uświadomimy sobie, 
żetysiące starszych graczy miało przezto 
koszmary w 1992 r. Muzyka nijak nie pasuje do 
klimatu grozy. akonieczność mocnego rozjaśnienia wszystkich po- 
mieszczeń, żebyśmy mogli się ponich poruszać, odbiera luizjańskiej 
posiadłości wymarzoną przez deweloperów aurę, Najlepiej działa 
opowiadana nam w dokumentach historia poprzedniego właści- 
ciela domostwa, Jeremy'ego Hartwooda, ktorego upatrzyłsobie 
jakonowe „naczynie” duch pewnegopirata-okultysty (nie pytaj- 
cie! W świecie przedstawionym to jakoś pasuje), oraz to wszystko, 
copiękny na swój retrosposób budynek skrywa 
podziemią, Dowiecie się w ciągu trzech, może 
czterech godzin, zależnie odcierpliwości. 
Tylko czy jej wystarczy? Czy utrzymacie 
głęboki oddech natym poluminowym wypeł- 
nionymkoszmarnymi technicznie pojedynka- 
mizniby-lovecraftowskim szkaradztwem? Czy. 
żyłka naskroninieza- 
cznie pulsować. gdy 
zobaczycie, jak trud- 
nopuścićpostaćbie- 
giem (dwa razy szybko 
strzałka do przodu, jak 
wbijatyce, aleztank 
controls)? Czy końco- 
wy twist rodem z „Gę- 
siej skórki” wyda Wam 
się wystarczającą nagrodą? Mimo całej 
miłoścido doświadczeń retro-wątpię. 
Coprawda Aloneinthe Dark znajdziecie 
bez problemu na Steamie (o proszę, prze- 
czytaliście recenzje gry pecetoweji jakoś 
Was nie powyginało!) za grosze, działana 


lekcja fundament 
gatunku, przyjemnie 
romantyczny Setting 


— fatalne pojedynki, 
sztywne sterowanie, 


każdym „ziemniaku”,aleto jedenztych awek 
klasyków, zktorymikontakt lepiej mieć wymaga wyrozumiała 
przezszybę. Czyliprzykładowo: okienko ści (arindt) 
YouTubea. mana 
P.5.Jesienne Alone inthe Dark mabyć Znaczenie hiłoryczne 
„nowym wyobrażeniem” własnie tej gry. znaczeniem itoryc 
Potencjał settingu jest olbrzymi alecie- pier srasiępa 


niutka granica między „starym. znieche- 
cającym'a.nowym,sprzedającymsię" 
napawa mnie wątpliwościami. Wszyst- 


kim nam życze pozytywnej niespodzia! 
Ktoś musi wkońcu sprac plamę poni 
z2008 r. * Piechota 


sk 
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myślą o sequelach Halo stworzo- 
nousługę Xbox Live, dziękiktórej 
granie online na konsolachna do- 
bre zadomowiło się pod naszymi 
strzechami, Seria ma także zasługi 
napolue-Sportu — zmagania prosów MLG były 
transmitowane w amerykańskiej telewizji, jesz- 
czebardziej nakręcając koniunkturę nakonso- 
loweFPS-y i grę na padzie. Pytanie tylko, jakim 
cudem tak zasłużona marka jak Halo jest tak 
mało popularna w Polsce? 
Częstosłyszę to pytanie jako admin Polish 
Halo Community. Odpowiadam wówczas pół 
żartem, pół serio, że Halo ma bardzo wielu fa- 
nów w Polsce. Problem w tym, żekaźdy znich 
myśli, że jest tym jedynym ;) Master Chief ma 
naprawdę spore grono sympatyków w naszym 
kraju. Z pewnością byłoby nas więcej, gdyby sam 
Xbox cieszył się w Polsce większą popularnoś- 
cią. Ale nie narzekamy — cały czas poznajemy 
online nowe osoby, które zwiększają populację 
polskich halomaniaków. Itak to się kręci. PHC to 
największa społeczność miłośników Halo nad 
Wisłą, którą prowadzimy wspólnie z Nikode- 
mem „Hiczniakiem” Jędrasiakiem oraz Sebastia- 
nem „Acidburnem” Karakinem. Wspierani przez 
naszych niestrudzonych moderatorów, Tomka 
„Braveły Soula" Mola oraz Józka „Zuzu” Posmmy- 
ka, tworzymy kawał solidnego i prężnie rozwi- 
Jającego się community. Kochamy Halo całym 
sercuchem, zarówno za warstwę singleplayer ze 
wspaniałą fabułą i olbrzymim lore, jak izasiecio- 
wą rozwałkę, obfitującą w efektowne muitikil-- 
lelinnekozackie akcje. Co tu dużo mówić- ża- 
den FPS nie ma tak miodnego gunplayu jak Halo 
ikropka! 
Możecie obserwować PHC na Facebooku 
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PAWEŁ „KRUGERO SAN” PIEKART: Halo to 
bezapelacyjnie jedna z najważniejszych 
serii w historii gier wideo. Combat 
Evolved wprowadziło odnawialną 
energię i limit dwóch noszonych 

broni do kanonu pierwszoosobowych 
strzelanek oraz spopularyzowało ten 
gatunek na konsolach. Przełomowe 
sterowanie w CE udowodniło, że granie 
w FPS-y na padzie może być wygodne 
i przyjemne. 


Scena Halo 
ZYJE I MA SIĘ DOBRZE! 


i Twitterze. Mamy również serwer Discord, który 
dzielimy z Gears of War Polska, Promujemy Halo 
nacałego, ale przede wszystkim w nie gramy! 
Głównie w Hało Infinite, niemniej w naszych sze- 
regach nie brakujefanów wcześniejszych części 
(MCCiHalo 5), anawet RTS-owych spin-offów 
w postaci Hało Wars! Co tydzień organizujemy 
Wspólne Halo Granie, podczas którego tnie- 

my w Infinite'a w lużnej i przyjaznej atmosferze 
(toksycznym graczom mówimy stanowcze: nie). 
Oprócz standardowych trybów. 
odpalamy te zupełnie zwariowa- 
ne, stworzone przez społecz 
ność w edytorze Forge. Wśród 
nas znajdują się również bardzo 
skillowi gracze, którzy oczekują 
rywalizacji nanajwyższym po- 
ziomie. Wspólnie z Kubą „Me- 
nym" Grabowskim z PLG Polska 
zorganizowaliśmy trzy turnieje 
online, które transmitowaliśmy 
na Twitchu. W największym 
znich wzięło udział aż 17 dru- 
żyn,czyli68 graczy! 

Nie samym online człowiek żyje. Zależy 
nam na tworzeniu LAN parties i integracji spo- 
łecznościw prawdziwym świecie. Rok temu ra- 
zem z Gears of War Polska zorganizowaliśmy 
kozackie LAN party w Kinguin Esports Lounge 
w Gdańsku. Teraz podbijamy stawkę I zapra- 
szamy Was na najbardziej dopasione LAN party 


whistorii polskiej sceny Halo, czyli Husaria Infi- 
nity Evolved LAN Party (w skrócie HIELP), które 
odbędzie się 25-27 sierpnia w Kinguln Esports 
Performance Center w Warszawie! EPC oferuje 
iście królewski standard. Impreza w takich wa- 
runkach jest możliwa dzięki wsparciu głównego 
sponsora imprezy, firmy Husaria Development, 
której prezesem jest Oskar „Oskarious" Barań- 
Ski. Oskar byłaktywnym członkiem sceny Com- 
bat Evolved w Polsce ikocha Halo całym sercem. 
Widząc nasze zaangażowanie, postano- 
wiłzostaćmecenasemPHC. 
Wefekcie w naszych głowach 
narodziła się idea HIELP-u — 
jedynego w swoimrodzaju LAN 
party łączącego „starą inową 
szkołę” Halo, na którym dojdzie 
do spotkania fanów Combat 
Evolved oraz Infinite, 
Naimprezie zapewnimy 
'Wam grę w topowych warun- 
kach przez dwa długie dni, nodiegi 
w tym samym miejscu, wyży- 
wienie oraz alkohol. Wszystko 
w bardzo atrakcyjnej cenie (szcze- 
góły, w tym informacje dotyczące zapisów 
I płatności, znajdziecie na Facebooku Polish Halo 
Community). Mile widziany jest każdy pelnolet- 
nifantej serii, niezależnie od skilla — HIELP to zlot 
miłośników Halo, anie turniej e-sportowy! Liczy- 
my na Waszą liczną obecność oraz to, że HIELP 


stanie się naszą coroczną, halową tradycją! Nie- 
których z Was pewnie dziwi obecność pierw-. 
szego HalonaLAN-ie w 2023r, Czy to możliwe, 
żektoś w Polsce gra jeszcze w oryginalne Com- 
batEvolvedz2001r.? Sęk w tym, że takt Stara 
gwardiamasię świetnie inadalkatuje CE aż miło! 
Itonaklasycznych Xboksach podłączonych do 
kineskopów! Regularnie LAN-uje ekipa zByd- 
goszczy (Jojo, Trela, Grizz 8 spółka). Oprócz tego 
stara gwardia spotyka się na większych LAN- 
ach organizowanych przez Flahę, legendę pol-- 
skiej sceny. To właśnie na ostatnimFlaha Club 
LAN-ie poznaliśmy się z Oskarem. Innymi słowy, 
gdyby nie Combat Evolved, nie byłoby HIELPa:) 
W tym miejscu warto zaznaczyć, żepo|- 
ska scena Halo jest tak stara jak sama seria. 
Choćnie byłem aktywnym halowiczem w latach 
2000, to darzę tamtą społecz- 
ność ogromnym szacunkiem. 
Chłopaki rozkręcilikrajową 
scenę, będąc nastolatkami, + 
wdodatkuwczasach,kiedy M] + 
Xbox formalnie nie istniałna 
polskim rynku. Mimo to zpa- 
wodzeniem sławiii Halo, or- 
ganizującturniejew różnych 
punktach Polski: Gdańsku, 
Koźminie Wielkopolskim, War- > =" 
szawie, Bydgoszczy IKietrzu. 
Na specjalne wyróżnienie zasługuje Bydgoszcz, 
zktórej pochodzi FiL-4, twórca polskiej sceny 
Halo. Oprócz organizowania turniejów i promo- 
wania HaloFiL4 inspirował innych graczy swoją 
graidokonaniami. W 2003 r. odniósłsukces we 
francuskim turnieju Halo Game Tournament, zaj-- 
mując dziewiąte miejsce w kategorii FFA (w eli- 
minacjach był drugi na niernal 300 uczestników), 


oczymbyło głośno narodzimym podwórkuza 
sprawą PSX Extreme. 
Do scementowania polskiej sceny doszło 
w 2004 r.na turnieju w Kietrzu. Gospodarzami 
imprezy bylichłopakizkla- 
nu Gildia (GLD). Nastoletni 
kietrzanie mieliograniczo- 
ną swobodę poruszania się 
pokraju, więcpostanowi- 
lizaprosić do siebie innych 
graczy, Kietrz odwiedziło 
50 śmiałków z całej Polski, 


wtym najlepsze teamy CE: 


Polish Dream Team (PDT), 

Contract KillersiRiot 
Squad. Turniejów odbyło 
się jednak znacznie więcej. Mało tego, w 2006 r. 
najlepsi polscy graczezklanów GLD (UznyiBo- 
bek) oraz PDT (Flahai FIL4) połączyli siły i polecili 
do kolebki Halo, czyli USA, by jako Polish Dream 
Team zawalczyć w MarylandMadness — turnie- 
ju Halo: CE w Baltimore. Na60 drużyn PDT zajęło 
16. miejsce w kategorii 4vs4. Polacy wzbudzi- 
liniemałe zainteresowanie i rozegralikilka fe- 
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nomenalnych spotkań, które zelektryzowały. 
amerykańską publiczność! Dobra passa polskiej 
sceny przeminęła wrazze złotą erą Halo 3. Wy- 
dane w 2010 r. Halo: Reach doczekało się dwóch 
turniejów, jednak prędko odrzuciło odsiebie naj- 
lepszych graczy zracji zbyt radykalnych zmian 
w rozgrywce. Halo w Polsce złapało zadyszkę na 
długie lata. Na szczęście Infinite tchnął w polską 
scenę sporo życia. Przed nami sporo pracy, żeby 
dobić do poziomu z czasów największej świet- 
ności Halo w Polsce, niemniej jako PHC jesteśmy 
nadobrej drodze. Najważniejsze, że nad Wisłą 
znowu dzieje się coś w temacie Halo. Coś, co wy- 
kracza poza internet. 

Nakoniec chciałbym oddać cesarzowi, co 
cesarskie. Pisząc o propagowaniu Halo w Polsce, 
nie sposób nie wspomnieć o ogromnej roli, jaką 
odegrało w tej kwestil PSX Extreme. Szmatła- 
wiec dołożył niemałą cegiełkę do rozwoju pol-- 
skiej sceny. Oprócz relacji z rodzimych turnie- 
jów w magazynie nie brakowało wszelkiej maści 
newsów | ciekawostek poświęconych Hało. ch 
autorami nie byli wyłącznie zgRedzi, ale także 
reprezentujący społeczność gracze. Do dziś pa- 
miętam teksty FiL4a iRaptora oraz prowadzone 
przeznich gościnne kąciki Halo: Arena Online. 
Pamiętam również recenzje oraz towarzyszące 
imtrzygroszówki innych zgRedów, z których 
wylewałasię ogromna miłośćdo Halo. Czy- 
tałemte teksty z zapartym tchem, choćna- 
wet nie miałem Xboksa! Gdy już go kupiłem, 
dałem szansę obu częściom Halo dostępnym 
naten sprzęt, noisięzaczęło:) Przypusz- 
czam, żenigdy nie wkręciłbymsię tak ostro 
w świat Master Chiefa, gdyby nie PSX Extre- 
me. Nawiasem mówiąc, czytając te wszyst- 
kie „ochy lachy" pod adresem Halo nałamach 
Szmatławca, byłem zdumiony, że czasopis- 
mo ze skrótem PSX w nazwie tak mocno jara 
się tą grąl Xboksem. Ten obiektywizmbyłdia 
mnie dowodem ogromnego profesjonalizmu 
zestrony Ściery i jego ekipy. KochanizgRe- 
dziole, dziękuję, że sprzedaliście mi marze- 
nieo Halo! Z biegiemiat przelstoczyło się ono 
w ogromną pasję, którą staram się teraz za- 
rażaćinnych. 

Pozdrowienia dla wszystkich fanów 
Halo w Polsce! Wbijajcie na pokład Polish Halo 
Community, jeśli jeszcze Was z nami nie ma! 
Iniechnie zabraknie Was na HIELPie:) 
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HARNKOR 


Chociaż gry wideo są bardzo młodym medium, to okres 
dojrzewania i pierwszych pryszczy zdają się mieć już za sobą. O ile kolejne 
generacje konsol oferują coraz wydajniejsze silniki, na bazie których 
powsłają, o tyle podstawowym i niezmiennym silnikiem napędzającym wiele 
dzisiejszych produkcji nadal są emocje. Współczesne sandboksy i duże 
tytuły AAA nastawione nie tyle na frajdę płynącą z gameplayu, ale również 
na mocno angażującą gracza fabułę, często dla podniesienia jej rangi 
wplatają różnorodne problemy społeczne, moralne czy właśnie filozoficzne, 
co jest zabiegiem naturalnym, ponieważ gry od początku swojej obecności 
w kulturze miały charakter ideologiczny. 


pokazać na przykładzie różnych 
gieristrategilich twórców dużą rozpiętość zja- 
wiskai wskazać te szczególnie pouczające. 


Anegdotkiitraktaty 

Najprostszym sposobem wplecenia konkretne 
go stanowiska filozoficznego w historię opowie- 
dzianą w grze jest jego reprezentacja w formie 
anegdoty. Obecność ważkich problemów, ura- 
stających niekiedy do miana zagadnień stricte 
filozoficznych, nie musi wiązać się więcod razu 
zkoniecznościąkrytycznego przedyskutowania 
istotnych kwestii ontologicznych. Ich wykorzy- 
stywanie bardzo często służy temu, czemu gry 
przeważnie służą — rozrywce, np. budowaniu na- 
strojulub poczucia czystej przyjemności płyną- 
cychz rozpoznania nawiązania. 
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Świetnym przykładem jest jeden zsidequ- 
estów w Wiedźminie 3: Dzikim Gonie, zatytuło- 
wany Obrońca wiary. Biały Wilk dostaje zlecenie, 
by ustalić, kto niszczy przydrożne kapliczki znaj- 
dujące się przy wiejskich traktach. Gdy trafiana 
trop sprawców, którzy okazują się być studenta- 
mi, na pytanie, dlaczego dopuszczają się aktów 
wandalizmu, jeden z nich odpowiada: „Jesteśmy 
zwiastunem błyskawicy, ciężką kroplą z chmury! 
Tabłyskawica zwie się nadczłowiekiem!”. Wcho- 
dząc w dalszy dialog, usłyszymy także: „Bogowie 
są martwi! My usuwamy tylko ich rozkładające 
się szczątki — trujące zarzewie szkodliwego za- 
bobonu". W pewnym momencie rozmówca po- 
wołuje siętakże naznaczący autorytet: „Mistrz 
Fridrich z Oxenfurtu rzecze, że bogowie umarli! 
Religia to opium daa ludu! Prosty ludlęka się jeno 
religiii kapłanów. A ten strach zakuwa nas w oko- 
wy ciemnoty! Powinniśmy stworzyć nową mo- 
ralność — albo i obejść się bez moralności". Czy- 
telność aluzji do filozofii Fryderyka Nietzschego 


bijetuzekranuza sprawą nagromadzenia haseł, 
które kojarzą się z poglądami niemieckiego filo- 
zofa. Dasię tu wskazać charakterystyczną dla 
Nietzschego krytykę religii która — co ciekawe 
— jest tuz jednej strony wypowiedziana słowami 
Karola Marksa, w którego ujęciu „Religia to opium 
dlaludu", z drugiej — w postaci funkcjonującego 
jużwkulturze popularnej rozpoznawalnego |zba- 
nalizowanego sloganu „Bóg umarł”. Ostatecznie 
też sam Nietzsche został przywołany w czytelnej 
aluzji jako „Mistrz Fridrich z Oxenfurtu". 
Nawiązanie do konkretnej myśli Fryderyka 
Nietzschego ma tu charakter wyłączniehumory- 
styczny. Jest to typowy zabieg dlaserii wykreo- 
wanej przez CD Projekt Red, który nie pozosta- 
jebezkonsekwencji dla samego doświadczania 
gry, co można potraktować jako swoistą filozofię 
tworzenia tego uniwersum przez Redów. Cho- 
dzio krótkotrwałe wybicie graczazimmersjipo- 
przez wrzucenie mu czegoś w rodzajureklamo- 
wego przerywnika osadzonego nadal w świecie 


Wiedźmina, który chwilowe wyłączenie z roz- 
grywkirekompensuje przyjemnością innego ro- 
dzaju. W tym konkretnym przypadku ironiczną 
ihumorystyczną żonglerką znaczeniami od- 
niesieniami. Wiedźmińskie „heheszki! z filozo- 
fiiNietzschego to jeden z wielu przykładów tego, 
w jaki sposób gry czerpią z niezliczonego dobro- 
dziejstwa tekstów kultury. 

Bardziej serio poglądy niemieckiego wąsa- 
czaprzedstawiło studio PlatinumGames w NieR: 
Automata - najprawdopodobniej jednej znajbar- 
dziej filozoficznych gier ostatnichlat. 

Koncepcyjne filary produkcji zostały oparte 
na najbardziej znanym twierdzeniu Nietzsche- 
80, tj. śmierci Boga. Przed nim wielu filozofów 


Co wspólnego ma Metal Gear SQlid z 


ŚWIETNYM PRZY- 
NŁADEM JEST JE- 
DEN Z SIDEQUESTÓW 
W WIEDŹMINIE 3: 
DZIKIM GONIE ZATY- 
TUŁOWANY OBROŃGA 
WIARY 


konstruowało rzeczywistość w podobny spo- 
sób: Bóg, prawda irozum stanowiły uniwersalne 
aspekty, które warunkują to, co robimy. Uśmier- 
cając Boga, Nietzsche najzwyczajniej w świe- 

cie ogołociłistnienie z czegoś, co je determinu- 
je. Słowem — egzystencja możebyć gówniana 

i tyle. Z takimi problernami mierzą się bohatero- 
wieNieRa, gry, która jest dosłownie w przenośni 
wykładnią nietscheanizmu. Mamy w niej np.fan- 
tastyczną scenę, w której robot czytający autora 
„Takorzecze Zaratustra”, w dość dwuznacznym 
ujęciu — wygląda bowiem, jakby właśnie stawiał 
cyberklocka, kwituje jego poglądy jako dość głe- 
bokie... Nomen omen takie właśnie stają się one 
dla wszystkich występujących w grze posta- 

i, jaki samego gracza. Nośnikiem filozoficznych 


* treściw NieRze jest bowiem potrzeba nadania 


sobie samym, jakiswolm poczynaniom nowego 
znaczenia wobec różnych perturbacji fabular- 
nych. 


Świat NieRa: Automaty roi się też od ma- 
szyn nazwanych na cześć filozofów, zktóry- 
mialbo się zaprzyjaźnimy, albo utniemy imiby. 
Spotkamy tu np. uosobionego w robotycz- 
nej postaci Pascala, przygniecionego ciężarem 
odpowiedzialności za własne decyzje Engelsa 
czy najsłynniejszy w dziejach filozofii związek 
fizyczno-intelektualny Jeana-Paula Sartre'ai Si- 
mone de Beauvoir. Sartrowska idea „skazania 
nawolność" to obok Nietzschego kolejna klamra 
spajająca całość opowieści, ponieważ głównym 
problemem, przed jakim twórcy stawiają gracza, 
nie jest unicestwianie kolejnych przeciwników, 
ale zastanowienie się, w jaki sposób tworzymy 
znaczenie i prawdę, kim jesteśmy jako gracze 
ikto tak naprawdę nadaje znaczenie grze — gracz 
czy może twórcy? Co do Simone de Beauvolr, jej 
imieniem nazwano jednego /jedną z bossów. To 
zawahanie co do określenia tożsamości przeciw- 
nika/czkinie jest przypadkowe w związku zpo- 
glądami de Beauwoir, która sugerowała, żekobie- 
tąsię nie rodzi, tylko się nią staje. Dziś zostało to 
wzbogacone przez różne, kolorowe literki alfabe- 
tu, którymi okraszona jest mieszanka wedlowska 
ruchów tożsamości płciowej. Wracając jednak do 
gry -Boss Simone odzwierciedla myślde Beau- 
volr pod kątem konstruowania norm płciowych, 
jak pięknoi kobiecość. Boss dosłownie staje się 
kobietą poprzez konstruowanie siebie kanibali- 
zowanie innych maszyn. |pomyśleć, że niektórzy 
mieli obiekcje w związku z orientacją seksualną 
Elie z TloU lub androginicznym wyglądem Abby. 

Zkolel aby lepiej uświadomić sobie, czy 
wszystkie wybory, których dokonujemy w grach, 
są tak naprawdę nasze ideterminuje je wyłącznie 
znajomość samych siebie, warto spędzić trochę 
czasuze Stanleyem — bohaterem tytułu studia 
Galactic Cafe. „Oto opowieść o człowiekuimie- 
niem Stanley. Stanley pracował w firmie, w du- 
żym budynku, gdzie był pracownikiem numer 
427" —informuje w pierwszych minutach roz- 
grywkiNarrator, który, jak się z czasem okaże, 
jest niezwykleistotnym elementem gry. 

W The Stanley Parable zagadnienia trady- 
cyjnie przypisywane dyskursowi filozoficznemu 
nie są artykułowane wprost, a mimo to grę daje 
się odczytać jako lustrację jednego z funda- 
mentalnych problemów filozoficznych — prob- 
lemu wolnej woli. The Stanley Pareble to trochę 
taki Control, tyle żebez strzelania z wido- 
kiem pierwszoosobowym. W grze wcielamy się 
w korposzczura przemierzającego opuszczo- 
ną przestrzeń biurową. Naszym poczynaniom 
towarzyszy wspormiany Narrator. Początkowo 
jego funkcją wydaje się nadawanie grze spójno- 
ścichociażby przez objaśnianie sytuacji, w której 
znajduje się bohater, artykułowanie jego mo- 
tywacjiimyśli (Stasiek nie odzywa się bowiem 
przez całą gre). Narrator wydaje się więczwy- 
kłym sprawozdawcą wydarzeń. Szybko jednak 
okazuje się, że jego rola polega na determinowa- 
niu odpowiedniego postępowania bohatera (igra- 
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cza). Świetnym tego przykładem jest sytuacja, 
w której docieramy do dwojga otwartych drzwi. 
Narrator oznajmia, że bohater wybrał drzwipo 
lewej stronie — mówi to jednak, zanim jeszcze 
rzeczywiście zdążymy dokonać wyboru (bo fak- 
tycznie możemy). Tym zaskakującym zabiegiem 
twórcy The Stanley Parable skonstruowali scenę, 
która zmusza gracza do dokonania prostego wy- 
boru: postąpić zgodnie ze słowami Narratora czy 
wykazać się nieposłuszeństwem. Konstrukcja 
gry stawia zatem gracza przed wyborem opar- 
tym na opozycji posłuszeństwo — bunt. ltupoja- 
Wiasię pytanie — czy bunt zaprojektowany zgóry 
jako jedna z możliwości nadal pozostaje buntem? 
Bohater gry w istocie nie może się wyzwolić z jej 
świata — niezależnie od tego, do którego z poten- 
cjalnych zakończeń doprowadzą jego działania, 
rezultat zawsze będzie ten sam: gra uruchomi się 
ponownie, bez pytania nas o zdanie, a Stanley zaś 
znów stanie przed koniecznością dokonania wy- 
boru: posłuszeństwo — bunt. 

Można pomyśleć, że jedynym sposobem 
napełne wyzwolenie się z tego dylematu — ak- 
tem prawdziwej wolności — jest wyłączenie gry. 
Niestety twórcy nacechowali znaczeniowo także 
iten element, przezco nie może stać się całko- 
wicie dobrowolnym aktem grającego - „Naciśnij 
'escapei wybierz opcję Opuść grę”, mówi Narra- 
tor. Czy więc poruszając się naprzód, zawsze po- 
dążasz ścieżką wytyczoną przez kogoś innego? 
Rzecz jasna odpowiedzi zależą od tego, jak rozu- 
mie się wolność, wolną wolę czy determinizm. 


Filozofie projektantów 

Filozofia w grach wideo ma różne oblicza. Ale 
czym.est sama filozofia gry? Zdaniem SkdaMe- 
iera, człowieka legendy światowego gamedevu, 
opiera się ona na „podejmowaniu interesujących 
decyzji”. Meier wypracował ją podczastworze- 
nia serii Cywilizacja, alełatwo można je dostrzec 
także w wieluinnych gatunkach. W bijatykach 
decydujemy o tym, czy nastawiamy się nabar- 
dziej ofensywny, czy defensywny styl walki, 

w slasherach decydujemy o dystansowejlub bia- 
tej broni, nie wspominając o Tetrisie. To powo- 
duje zwiększenie immersji, bo gracz zmuszony 
Jest nietylko do prostej interaktywności ale też 
wejścia w sytuację w celu jej oceny i podjęciaop- 
tymalnego rozwiązania. Można więc powiedzieć, 
żecałata filozofia opiera się naumiejętnympo- 
łączeniu interaktywnych elementów rozgryw- 
ki. Pozostaje jednak aspekt fabuły, Odpowiednie 
połączenie tych dwóch ścieżek w jedną, logicz- 
ną całość jest jednymz podstawowych zagad- 
nień w projektowaniu gier, na podstawie którego 
można określić poszczególne strategie twór- 
ców. Prawdziwa filozofia polega więc na umiejęt- 
nym balansowaniu pomiędzy fabułą a gameplay- 
em. Weźmy takie Uncharted, gdzie wszystkie 
cutscenki pokazują nam Nathana Drake'a jako 
sympatycznego gościa, który w ułamku sekun- 
dy zmienia się w Rambo tnącego w pień cały plu- 
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ton przeciwników... Leszek Kołakowski w swojej 
książce pt. „Czego uczą nas wielcy filozofowie” 
pisał, że chciałby mówić o nich w taki sposób, 

by ukażdego wyłowić jedną myśl, która dlanie- 
go samego jest ważna, a zarazem „jakąś stru- 
nęw naszym umyśle potrąca”. Przenosząc jego 
ambicje na pole gier, chciałbym przywołać kilku 
projektantów, by u każdego wyłowić myśl stano- 
wiącą sedno nie tylko podejścia do wykreowa- 
nego świata, ale mającą też swoje przełożenie na 
rzeczywistość. 


NIER: AUTOMA- 

TA TO NAJPRAWDO- 
PODOBNIEJ JEDNA 

Z NAJBARDZIEJ FI- 
LOZOFIGZNYGH GIER 
OSTATNIGH LAT 


Krytyka współczesnej kultury w dużej 
mierze sprowadza się do przeświadczenia, że 
człowiek przez wiele pokoleń tworzył świat, któ- 
ry teraz jego samego konsumuje iniespiesznie 
trawi, comożna zaobserwować także w elektro- 
nicznej rozrywce. Produkcje, które są oparte na 
znanych mechanizmach, będące remasterami, 
remake 'ami, mapy światów zarzygiwane aktyw- 
nościami, których odkrywanie niewiele wnosi do 
całości rozgrywki itd. - to obraz współczesnego 
gamingowego konsumpcjonizmu, któremu Fumi- 
to Ueda - reżyser główny projektant min. takich 
produkcji jak lco, The Last Guardiani Shadow of 
the Colossus przeciwstawia swoiście pojęty mi- 
nimalizm w postaci „filozofii ujmowania”. Jest to 
stanowisko, w którym akcentuje się usuwanie 
wszystkiego, co może odciągać uwagę odsame- 
go doświadczenia, jakim jest gra. Widać to w Cie- 
niu Kolosa, gdzie pomniejsze starcia z wrogami 
napotkanymi podczas melancholijnego przemie- 
rzania fantazyjnej krainy, a nie eksploracji mapy, 
zostały usunięte. Całaimmersja została przekie- 
rowana w stronę emocjonalnej podróży do pew- 
nej tajemnicy, jaką jest indywidualne spotkanie 


i walka z poszczególnymi kolosami. Wszystko 
inne jest zbędne. 

Kolejny filozof z panteonu deweloperów 
swoimi ostatnimi produkcjami pokazuje, że gry 
wideo to medium, które dojrzało do opowiada- 
nia poważnych historii, w których bohaterowie 
mogliby pozostawić niektóre myśli niewypowie- 
dzianymi w celu wypełnienia przez graczy białych 
plam scenariusza. „Podczas gdy inne gry odrazu 
rzuciłyby się człowiekowi do gardła — mówił Nell 
Druckmann — The Last of Us zaufało graczom na 
tyle, aby sami dopowiedzieli sobie resztę". Tym, 
cocharakteryzuje podejście Nella do tworze- 
nia gier, jest fundowanie odbiorcy emocjona|- 
nego rollercoastera. Oczywiście wiele produkcji 
nastawionych na rozbudowane wątki fabular- 
nelubi wiście hollywoodzkim stylu manipulo- 
wać Wrażliwością gracza, proponując różnorod- 
nemoralne wybory. Patrząc jednak na The Last 
of Us, aletakże na wpływ DruckmannanaUn- 
charted 4, można powiedzieć, że są inni jest Nell. 
Wreżyserowanych przez niego historiach aspekt 
emocjonalny, na który kładziony jest tak duży 
nacisk, wpisuje się w XX-wieczny nurt egzy- 
stencjalizmu. Jego główną ideą jest założenie, że 
jednostka ludzka, jako jedyna, ma wpływ nato, 
kim jest. Dzięki podejmowaniu wyborów może 
wyrażać swoją wolność, która nie tylko jej przy- 
sługuje, ale też na którą tak naprawdę jest ska- 
zanainiemożeodniejuciec - brzmi jak fragment 
opisu, który można umieścić na odwrocie pudeł- 
kaz The Last of Us. WhistoriiEllie, Joela, a tak- 
że Abby wybrzmiewają podstawowe założenia 
głównego przedstawiciela nurtu, wspomnia- 
nego już Sartre'a, co do postrzegania wolności 
ludzkich wyborów jako rodzaju przekleństwa. 
WTLoU Druckmann wyraźnie uświadamia, że 
jako gatunek jesteśmy zdolni tak samo do pięk- 
nych, jak ihaniebnych czynów. Dlatego w jednym 
z wywiadów podkreśla, że choć TLoU opowiada 
o pandemii grzyba, to cała gra dotyczy głównie 
relacjiz innymi ludźmi itego, jak elastyczne mogą 
one być w zależności od kontekstu. 

Twórczość Uedy i Druckmannałączy 
osobliwe podejście do podstawowego aspek- 
tuw myśleniu o flozofiigier, czylidostosowa- 
nia opowiadanej historii do samej rozgrywki. 

W branży działają jednak twórcy, których fi-- 
lozofia projektowania nie koncentruje się wy- 
łącznie na dobrym zbalansowaniu tych dwóch 


Bohaterowie The Last of Us zdolni są 
tak samo do pięknych, jak i hanieb- 
nych czynów. 


elementów, ale za punkt wyjścia bierzemecha- 
nikę i możliwości technologiczne. Hideo Kojima 
jest przykładem twórcy, którego podejście do 
tworzenia gier cechuje ogromny indywidua- 
lizmi wierność autorskim wizjom, które realizuje 
w swoistych, niekiedy ekscentrycznych projek- 
tach. Jego produkcje wyróżnia unikalne podej- 
ście do projektowania, w którym na pierwszy 
plan wysuwa się bardzo ekspresyjny sposób, 

w jakiłączy on media, tworząc doświadczenia 
będące czymś więcej niż sumą ich części. Aby. 
zrozumieć jego ambicje |założenia, warto po- 
wrócić do przemówienia Kojimy z 2009 r.,któ- 
re wygłosił na konferencji Grid and Distributed 
Computing, gdzie nakreślił coś na wzór autor- 
skiej filozofii. W telegraficznym skrócie polega 
onana... „uczynieniu niemożliwego możliwym” 
(bardzo w stylu Hideo, prawda?). Jak tego doko- 
nać? Cóż, jak głosi starożytne chińskie przysło- 
wie: „Czasem ku przeznaczeniu prowadzi właś- 
nie ta droga, którą chcieliśmy ominąć" — nie, to 
nie Konfucjusz, tylko kwestia z „Kung Fu Panda" 
pasująca do tego, jak Kojima podchodzi do pro- 
cesu projektowania. Osiągnięcie „niemożliwe- 
go możliwym” odbywa się poprzez odrzucenie 
zgóry przyjętych koncepcji projektowania ipod- 
jęcie próby przeskalowania tak zwanej bariery 
niemożliwości. Bariera ta reprezentuje dowolny 
cel projektowy, a sposobem na jej przezwycię- 
żenie jest użycie oprogramowania sprzętowego 
ipewnej wrażliwości projektowej, które masię 
do dyspozycji jako narzędzia do zdobycia tego 
„szczytu nie do pokonania”. Jednak, jak mówi 
Kojima, „gdy próbujemy zrealizować nasze am- 
bicje, ograniczenia w postaci sprzętu, oprogra- 
mowania inieefektywności w projektowaniu 
mogą nas powstrzymać przed urzeczywist- 
nieniem naszych marzeń. Sztuka polega więc 
na pracy w ramach tych ograniczeń, zmianie 
priorytetów I cełów, aż znajdziemy alternatyw- 
ny sposób na przeskalowanie bariery niemoż- 
liwości! 


Cały „kojimizm”' powstał oczywiście na 
bazie Metal Geara. Kiedy Hideo otrzymał za- 
danie stworzenia gry akcji l walki na ośmiobi- 
towy komputer MSX2, zdał sobie sprawę, że 
wyświetlanie sprite'ów na ekranie utrudniało- 
by stworzenie wciągającej rozgrywki z uwagi 
nato, że może on wyświetlać tylko kilku wro- 
gów naraz. Zamiast gry akcjistworzył więc grę 
unikania konfrontacji. Ograniczenia sprzęto- 
we, przed jakim staną, zmieniły jego priory- 
tety iskłoniły go do wymyślenia programu do 
projektowania, który mógłby je uwzględnić. 
Motywy unikania i infiltracji zostały zainspiro- 
wane filmami „Wielka ucieczka" i „Działa Na- 
warony”, a całą logikę gry oparto na dziecięcej 
zabawie w chowanego. Ograniczenia stano- 
wią więcu Kojimy katalizator kreatywności, 

a jego działania można postrzegać jako czystą 
heurystykę polegającą na badaniu praw, które 
rządzą myśleniem twórczym. Za fundament 

mają one wyszukiwanie nieprawdopodobnych 


* alternatywnych sposobów realizacji założeń, 


jak to miało miejsce z Metal Gear Solid. Dzia- 
łania podejmowane przez Japończyka są ana- 
logiczne do tych, jakie można zaobserwować 
w przyrodzie. Jako przykład można wskazać 
nadobór naturalny, który dzięki swojemu dy- 
namicznemu procesowi selekcji metodą prób 
ibłędów tworzy możliwości adaptacyjne. Czy 
wobec tego Kojima to darwinista? Amerykań- 
ski filozof i spec od Darwina, Daniel Dennett, 
sugeruje, że istnieje niewielka różnica między 
naturalnie powstałymi produktami ewolucji 

a stworzonymi przez człowieka artefaktami 
kreatywności ikultury. Filozofia projektowa- 
nia gier Kojimy jest więc procesem nieustan- 
nego wyszukiwania, aby znaleźć najbardziej 
adaptacyjne rozwiązania problemów. Twórca 
Metal Geara eksploruje przestrzeń możliwości 
w każdej ze swoich gier, odkrywając, że może 
ona daleko wykraczać poza idee przedmiotu 
mechanicznego. 


Filozofia stosowana 


Podczas gdy w Polsce licealiści studenci prze- 
dzierają się przez lekturę niektórych klasyków 
filozofii, łamiąc sobie przy tymnnie tylko język, 
alei myśli ciz Kalifornii omawiają klasyków filo- 
zofi grając w Dishonored, Callof Duty, Detroit: 
Become Human czy Ninja Gaiden. Katia Samoi- 
lova, która na California State University of Chico 
prowadzi zajęcia z tradycyjnej filozofiizapomo- 
cąnajszybciej rozwijającej się formy rozrywki 
na świecie, uważa, że „nienie jest lepsze niż gra 
wideo, jeśli chodzi o zanurzenie się w doświad- 
czeniu, akonkretnie testowanie eksperymentów 
myślowych, co stanowi główny filar filozofit". Był 
rok 2007, a ona właśnieskończyła grać w Mass 
Effect, produkcję słynącą z kształtujących świat 
opcji dialogowych, które mogą radykalnie zmienić 
przebieg gry. Niewiele wcześniej ukończyła stu- 
dia licencjackie z filozofiina Uniwersytecie Har- 
varda, a Mass Effect uderzył w główną strune jej 
zainteresowań: przyłapała się na myśleniu o wy- 
borach w grze, których dokonała, długo po tym, 
jak skończyła grać. Rozstrzyganie różnorodnych 
kwestiifilozoficznych zapomocą gier wideo wy- 
obrażała sobie także podczas studiów podyplo- 
mowych, gdzie badała bogactwo ich zawartości 
podtym kątem w porównaniu z innymi mediami, 
w tymzdużą częścią literatury filozoficznej. 

Jej zdaniem „czyminnym jest przeczy- 
tać o filozofii zmagającej się z różnymi decyzjami 
etycznymi lub moralnymi na papierze, aczymin- 
nym samemu tego doświadczyć". Na swoich wy- 
kładach koncentruje się także na podstawowych 
pytaniach dotyczących samych gier:co nam się 
w nich podoba? Jakie są korzyści? Jak funkcjo- 
nuje gamingowy eskapizmiico mówi o nas brak 
konsekwencji za swoje czyny, których niema 
w prawdziwym życiu? W świecie generowanym 
przez projektantów gier widziteż ogromny po- 
tencjał do interakcji, w ramach których rodzą się 
podstawowe filozoficzne rozważania nad różny- 
mi tematami, jak świadomość, tożsamość, dobro 
izło.„Gry wideo - twierdzi - są w stanie odpo- 
wiedzieć nam na bardzo istotne pytanie -kimje- 
steśmy? Uczniowie grający w pozycje, w których 
ich postać ma wybór wpływający naotaczający 
ich świat, w rzeczywistościtestują własne gra- 
nice tego, jak mogą zareagować w danej sytua- 
cji lub ustalają granice tego, jak mogą się nie za- 
chowywać. Dowiadujesz się czegoś o sobie, ato 
samo w sobie jest dość ważną konsekwencją”, © 
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lejada zabawnych bohate- 
rów - kaczor Daffy,kana- 
rek Tweety, wredny kocur 
Sylwester, Yosemite Sam, 
Marsjanin Marwin, myśli 
wy Elmer Fudd, wreszcie plerwsza gwiazdka, 
prosiak Porky inieposkromiony Taz. Toikony 
amerykańskiej historii animacji oraz bohate- 
rowiekontrofensywy Warner Bros.przeciw- 
koekipieMyszkiMiki. OdMikiego rozpoczyna 
się cała tahistoryjka, chociaż to niedo koń- 
caprawda, gdyż winowajcami sąkolejnokot, 
króliki mysz. Niebędzie to jednak krótka, ani- 
mowanapowiastka, jakie regularnierysowa- 
no,anastępnie ożywlano w Termite Terrace, 
czylimiejscu, gdzie narodziły się „Zwariowane 
melodie". Zaczyna się naprawdę Bosko. 


Złota eraamerykańskiejanimacjiwyda- 


łaliczne, ponadczasowe dzieła, októrych 
zrozrzewnieniem pisząidyskutująhistory- 
cy kinematografii. Tenokresprzypadanalata 
1929-1960. Wtedy sławny stał się m.in. Walt 
Disney. Zanim do studiów animacji wkroczy- 
ły seryjność komercjalizacja, w 1919r.Pat 
Sulivan rysuje kota Feliksa. Byłonpostacią 
niemąiminęło jeszcze kilkalat, zanim prze- 
mówił. Jest zatem pierwszym, archetypicz- 
nym symbolem gagowychkreskówek, jakie 
zaczęły nawiedzać amerykańskie stacjete- 
lewizyjne. Dziewięćlat później Disney two- 
rzy kreskówkowe przygody królika Oswal- 
da, pt. „Oswaldthe Rabbit and Trouble Trolley" 
(1928), Dystrybucją zajął się Universal. Wy- 
twórniaDisneyaniedługo później straciła 
prawa do Oswalda. Walt wykazał się jednak 
inwencjąi pewnego dnia naszkicował Mysz- 
kęMiki. Dynamiczną sytuację obserwowa- 
libracia Warnerowie. Ich rodzinne przedsię- 


_gowe| kreskówkistają: się modne, stanowiąc 


Kiziwa twarz „Lo 
|pracą i dyscyP! mina: j 
jwariowane. Nec 


WSZYSTKIEMU WINNA OKAZAŁA SIĘ 
DREWNIANA KONSTRUKCJA, WIĘC 
ZAROIŁO SIĘ OD INSEKTÓW 


biorstwo, Warner Bros., „założonew 1903r., 
 zajmowałosię: dystrybucją iprodukcją filmów. 
_Głodniciekawostek? Ten medialny gigant 
Urodziłsię w Polsce, dokładniej wkKrasnosiel-- 
cu,wsiw y powiecie makowskim na Mazowszu. 
Tam na świat. przyszło! trzech braci: Albert, 
SamiHarry (Aaron, Hirsz. i Albert, polscy imi- 
granciż) (dowskiego pochodzenia). Czwarty, 
Jacek, urodził sięw! Kanadzie jako Jack V War- 
ner. Ale. ani |Myszka Miki, anikotFeliksniewy- 
stąpili w pierwszych filmach animowanych 
whistorii. Wszystko przez „Zabawne gryma- 
sy śmiesznych twarzy”, animacji wyreżyse- 
rowanej przez Jamesa Stuarta w 1906r. Wtej 
_protokreskówce widzimy motywy charak- 
terystyczne dla „Looney Tunes" - autotema- 
 tyzm,| pewnąj giętkość postaciimasę ironii. 
Punktem wyjścia. były cechy ludzkie, więc 
pierwsze kreskówkinie były przeznaczone 
wyłącznie dla! najmłodszego ; grona: odbior- 

w. Ta podejście. zapoczątkowały! produkcje 
isneya. W. opozycji stały gwiazdy ze,„Zwa- 
riowanych melodii". 

iks, królik Oswald, MyszkaMiki- 
rwujemy bar- 
giczną sytuację. Ga- 


dzo interesującąldoś 


humorystyczną odskocznię od ówczesnych 
dzieł łkinematografii. „Odtejc chwilikażde więk- 
szestudloza |wszelką cenę| próbuje: "stworzyć. 
własne, przebojowe postacie, któreprze- 
trwają dekady w powszechnej świadomości. 
Zaczynasiękonkurencja, naktórejzyskują 
odbiorcy. Braci Warnt zainspirował sukces 
Walta Disneya jego. 'kiMiki. Jack Warner, 
najmłodszy z. rodzeństwa, podpisałumowę 
zproducentem filmowym, Leonem Schle- 
singerem. Ktoś musiałstworzyćanimowany, 
krótkometrażowy fil film na zlecenie Warnera. 
Schlesinger dysponował pokaźnym kapita- 
łem, więc! podjął się tego zadania. Popularność 


kreskówek była coraz większa, więc wizja 
potencjalnych zysków olśniła każdą ze stron 
umowy. Zarząd Warnerapostawiłkonkretne 
wymogi, w którychniebyło! mowy o kolej- 
nejniemej kreskówce. Technika synchroniza- 
cji |dźwiękuzkreską jeszcze raczkowała, lecz 
uznano, że czas pójść do przodu. Schlesin- 
ger| potrzebował fachowców. Do współpra- 
cy zatrudnił! Hugh Harmana Rudolfa lsinga. 
Opracowali oniinnowacyjną metodę syn- 
chronizacjiznagrywanym dźwiękiem. Studio 
Harman-| -Ising mieściło się w jednym zbulwa- 
rów Hollywood. Pierwszym,udokumentowa- 
nym dziełem obu panów jest „Bosko, the Talk 
Ink Kid", stworzone w 1929r. Napierwszy rzut 
okatenkreskówkowy bohater kojarzy się 
zkotem Feliksem, lecz jest w nim cośzMikie- 
go (ach, teoczy). Trwający zaledwie 5 minut 


animowany shortukrywano przed światem 


aż71lat. W tym dziele autor podejmuje dialog 
znarysowaną przez niego postacią, antropo- 
morficznym Bosko. Pióro pełnirolęłączni- 
kaze światem rysownika (wfilmie graRudolf 
Ising) oraz fikcyjnym, naszkicowanymbo- 


„ed Państwem Bosko, pierwszy 
ue „Looney Tunes". Krzyżówka 
Myszki Miki i Kota Feliksa ostatecznie 

zmieniła scenę. 


haterem. Głosu postaciBosko użyczyłMax 
Maxwell. Krótkometrażowy film opowiada 
oimmersji autora ze swoim dziełem. Stano- 
wiłteż ówczesne techniczne demo dlazarzą- 
du Warnera. W pewnej chwililswing wciąga 
Bosko z powrotem do swojego pióra, leczten 
wychodzi z puszki atramentu irzucahisto- 
ryczne „That'sall, folks!" - tękrzykliwą sen- 
tencję często słyszeliśmy | potemjużw. „Zwa- 
riowanych melodiach". Materiał przenigdy 
nie wyświetlono w kinach, natomiast świat 
ujrzał go dopiero w roku 2000 za sprawą Car- 
toon Network w zbiorze „Toonheads: The Lost 
Cartoons". Zdążyli go jednak ujrzeć decydenci 
Warnera, którzy natychmiast zamówili kolej-- 
ne odcinki. Tworzyła się seryjność animacji. 
„Sinkin'inthe Bathtub'' (1930) stało się 
pierwszym, komercyjnym animowanymfil-- 
mem krótkometrażowym w całej historii 
Looney Tunes. Duet Harman-|sing stworzył 
drugą serię animacji z cyklu „Merrie Melodies" 
(„Zwariowane melodie" w rzeczy samej). „Lo- 
oney Tunes" stało się historią, a „Zwariowane 
melodie" bazowały nanutach! wytwórni War- 
nera.Z czasem dwie nazwy stały się jednoś- 
cią. Bosko był popularny w kinach, leczboha- 
ter nie miał większych szanszMikim. W 1933 
r. Harman. lsing na zawsze opuścili Warner 
Bros. Powodem ich odejścia były niedogada- 
nekwestie finansowe ze Schlesingerem. Cóż, 
prawdy nigdy jużnie poznamy. Zabralize sobą 
również Bosko, aich ofertę przyjęła wytwór- 
nia, którą powinniście dobrze kojarzyć dzię- 
ki głowielwa wydającej ryk przed niejednym 
filmem, MGM (Metro-Goldwyn-Mayer). Leon 
Schlesinger Productions, bo tak zwało się 
studio po odejściu Isinga z Harmanem, pozo- 
stało przy nazwie „Merrie Melodies"/,Looney 
Tunes"' lecz potrzebowało nowej gwiazdy. 
Tak oto Bosko zastąpiłbohater o wdzięcznym 
imieniu Buddy. Brakowało mu jednak prze- 
bojowości. A podobno człowiek, nieświnia, 
wszystko zeżre... | właśnie o pewnej śwince 
opowiemy zachwilę.lotermitach. 


jn Schlesinger witany przez 
myES Piga. Jak widzicie, dziesiąt” 
ki lat przed „ „Kosmicznym Meczem" | 
człowiek spotyka postać z kreskówki 
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wiedn m. Zawsze ambitny, miał 
ostatecznie rolą kaczora zajał się] 
iszechstronny Mel Blanc, 


Kolejne serie„Looney Tunes" rysowano 
w ciekawych warunkach. Leon Schlesinger 
Productions zatrudniło byłego animatora Dis- 
neya, TomaPalmera, Kolejne trzy stworzone 
przezniego animacje odstawały odoczeki- 
wań pracodawcy, co wymusiło rozwiązanie 
kontraktu. Palmera zastąpił FrizFreleng.Po- 
prawił mizerne kreski poprzednika, co w na- 
szym języku graczy uznajmy za zręby rema- 
stera. W 1933r. na pokładzie studia znalazła 
się większość twórców, którzy staliza sukce- 
sem „Looney Tunes' w kolejnych dekadach. 
Wfirmie doszło do restrukturyzacji, w wyni- 
kuktórej powstały trzy dywizje. Jednejznich 
przewodził Ben „Bugs” Hardaway, ojciec 
najsławniejszego królika, noszącego iden- 
tyczny pseudonim. Ponadto znaleźli siętam 
również Chuck Jones, czyliarcyważna postać 
w całejopowieści, Tex Avery, Robert Clam- 
pettiRobert McKimson. „Zwariowane melo- 
dle" nie stałyby sięikoną gagowej kreskibez 
udziału aktora Mela Blanca orazkompozytora 
Carla Stallinga. W 1935 r. Friz Freleng stworzył 
klip „IHaven't GotaHat" zudziałem świnki 
Porky. Najstarszy członek rodziny „Looney 
Tunes" często gości na samym końcu dane- 
go epizodu, kwitując całość „ltoby byłona 
tyle" z wielokrotnym zająknięciem. Tooczy- 
wiste nawiązanie do Bosko, który wypowie- 
działtę kwestię jako pierwszy. Porky niezo- 
stałby gwiazdą bezpomocy Avery'ego, który 
przejął schedę po Frelenguistworzyłcha- 
rakter świnki, czyniąc ją prawdziwą gwiazdą. 
Tymczasem Schlesinger podjął decyzję, aby 
„Zwariowane melodie" poddać obróbce za 
sprawą Technicoloru. Byłto wczesny sposób 
obróbki materiału światłoczułego, dziękiktó- 
remuuzyskiwano naturalne barwy. 

Wstudiu zaczynało już brakować wolnej 
przestrzeni. Drużyna animatorów kierowana 
przez Avery'ego musiała się przenieść. Wśród 
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nich znaleźli się Chuck JonesiRobert Clam- 
pett.Ichrelacje już nigdy potem nieukłada- 
ły się najlepiej. Doszło nawet do trwającego 
kilkalat sporu o autentyczny wkład Clampet- 
ta w popularyzację „Looney Tunes". Tym- 
czasem studio przeniosło się do jednego ze 
starychbudynków w zachodniej częścikom- 
pleksu wytwórni Warnera. Jak sięzachwi- 
lęokaże, ta miejscówka przejdzie do legendy. 
Zyskałanieśmiertelny przydomek Termi- 
te Terrace, czyli „taras termitów". Skądsię 
tam wzięły? Wszystkiemu winna okazała się 
drewnianakonstrukcja, więczarolło się odin- 
sektów. „Wszędzie były termity, lecz gdyby- 
śmy chcieli je zabić, musielibyśmy zniszczyć 
wszystko" - wspominał zuśmiechem Chuck 
Jones w wywiadzie z 1989 r. Sam wielki Or- 
son Welles, reżyser m.in. „Obywatela Kane'a", 
nie kryłfascynacji Termite Terrace. „Jstnieją 
miejsca, gdzie narodziły się pomysły wielkich 
ludzi, jak Panteon, Forum Romanum, Wielki 
Mur Chiński, Biały Dom czy wieża Elffla...i Ter- 
mite Terrace. Tak, Termite Terrrace. Tak jak 
Abraham Lincoln narodził się w jednoosobo- 
wejkabinie Rubloff w Illinois, tak prosty budy- 
nek zoktanowego drewna stał się pokornym 
miejscem narodzin jednego z najukochań- 
szych komediantów, królika Bugsa" - mówił 
Welles. Skoro jeden z najbardziej wpływo- 
wych twórców kultury tak twierdził, tokim 
Jesteśmy, żeby podważać jego słowa? Budy- 
nekledwie dożyłdo1940r. Został porzucony, 
zaniedbany i uległ niemal całkowitej destruk- 
cji Przydomek przetrwał aż do 1964 r., gdy 
oficjalnie zamknięto Warner Bros. Cartoons. 
Wiatach 1936-1944 wewnątrzLeon 
Schlesinger Productions pracowano niczym 
wkuźni. Takich kowal jak Freelang czy Jo- 
nes próżno było szukać gdzie indziej. Avery, 
Clampett, McKimson dotrzymywaliim kroku. 
Byłto okres narodzin wielkichikon „Looney 
Tunes*"'. Avery przedstawił światukaczora 
Daffy'ego w kreskówce „Porky'sDuck Hunt" 


» (1937). Wtym gagowym polowaniu Daffy peł- 
nirolę ofiary i cichego antagonisty w jednym. 
Stałsię drugim najpopularniejszym owocem 
wyobraźni tworzących w Termite Terrace re- 
żyserów animacji. Liderem „Zwariowanych 
melodii" został królik Bugs. Z jego powsta- 
niem wiąże się interesująca historia i jedno- 
cześnie smutny przykład, żenie wszyscy 
twórcy zaznali należytej sławy. Chase Craig, 
autor pierwszego komiksu z udziałem Bug- 
sa, stwierdził, żelkona „Looney Tunes" jest 
dziełem wielu osób. Jak twierdził: 
byłkreacją pojedynczego twórcy, 
żereprezentowałkreatywnośćistylżycia 
pięciulub może nawet sześciu animatorów, 
łączniez Charliem Thorsonem". Wywołany 
przez Craiga autor nadałimięlegendarnemu 
królikowi. Zanim jednak do tego doszło, Ben 
Hardaway wraz znieuwzględnionym w liście 
płac CalemDaltonem stworzyli „Porky'sHare 
Hunt" (1938). Fabularny przebieg kresków- 
kibyłtaki sam jak debiut Daffy'ego. Harda- 
way zDaltonem postanowili przebrać kaczkę. 
w strój królika. Mel Blanc, pierwszy inajlep- 
szy „głos” królika Bugsa, wspominał w swo- 
jejautobiografii, żebohater miałnosićimię 
Happy Rabbit. Bugspierwszy raz zadałsłynne 
pytanie „Co jest, doktorku?' w 1940 r.w filmie 
„AWild Hare" w reżyserii Teksa Avery'ego. 
Oficjalnie to pierwszy raz zudziałem tego 
Bugsa, jakiego znamy od pokoleń. Porky od- 
dał strzelbę Elmerowi Fuddowi, czylimyśliwe- 
muścigającego królika ikaczkę po dziś dzień. 


humor 

Świnka Porky, kaczor Daffy, Elmer Fudd 
iwreszcie królik Bugs. Uznajmy ich za naszą 
„złotączwórkę” odpowiadająca za popular- 
ność „Looney Tunes' naświecie. Dorysowy- 
wano następne ikony, jak Taza, Tweety'ego 
czy Sylwestra. W Termite Terrace powsta- 
łaalternatywadlakonkurercji. Rodzina Dis- 
neyanaczelez MyszkąMiki nie musiała nigdy, 
przenigdy zmagać się z cenzurą. Gorzej mieli 
autorzy „Looney Tunes". Ich dzieła częściej 
były przeznaczone dla dojrzalszej publiczno- 
ści niż dzieci w wieku przedszkolnym. Wtym 
szaleństwie była jednak metoda. „Zwariowa- 
ne melodie" bawią wiele pokoleń. Cofnijmy się 
jeszcze w czasie, by zobaczyć, jak układa- 
ły się relacje Leona Schlesingera z podwład- 
nymi. Powiedzmy, żenie najlepiej, Tex Avery 
opuścił studio w 1941r. w wyniku sporuznim. 
Skoro nie wiadomo, o co chodzi, zazwyczaj 
chodzio jedno - finanse. Podkonieclat 30. 
w studiach produkujących krótkometrażowe 
animacje nie doceniano twórców. Wielu znich 
nigdy nie ujrzało swych nazwisk podczas 
końcowych napisów. Dochodziło do pierw- 
szych strajków animatorów. Za najgłośniej 
szy w tamtych czasach uznano strajk w Dis- 
neyu w 1941r. Kilka lat wcześniej zwalniano 
niezadowolonych pracowników, lecz już 
w 1938 r. powołano do życia SCG (Screen 
Cartoon Guild). Organizacja ta zapewniała 
porozumienie z pracodawcami, którzy mieli 
obowiązek ponownie zatrudnić zwolnionych 
animatorów. Schlesinger nie chciał podpisy- 
wać tego porozumienia. Autorzy „Zwario- 
wanych melodii" przetrwali trwający sześć 
dniincydent zwany jako Looney TunesLo- 
ckout. Chuck Jones wspominał, że ówczesny 
szef nie chciał zaakceptować faktu, iż sześ- 
ciu członków studia przyłączyło się do gildii. 
Wkońcu ustąpił i podpisał umowę z SCG. 

Minąłledwie rok od tamtych wyda- 
rzeńiLeon Schlesinger Studio prześcignę- 
ło wytwórnię Walta Disneya. „Zwariowa- 
ne melodie" poczynały sobie coraz śmielej, 
nawet pomimo cenzury w pewnych krajach. 


sobie już ponad osiemdziesiąt 
jdal ka ludzi w każdym wieku, 
dzięki uniwersalnemu humorowi. 


Ta familia liczy 
lat, mimo to, nat 


Przełom nastąpił dokładnie 1 lipca 1944 r. 
Leon Schlesinger sprzedał studio włoda- 
rzom Warneraza astronomiczną wówczas 
kwotę 700 tys. dol. Tak narodziło się War- 
ner Bros Cartoons. W tym miejscu rozkrę- 
ca się twórczość Chucka Jonesa. Większość 
historyków jest zgodna co do jednego - lata 
50. należały do niego. Ten człowiek stwo- 
rzyłtożsamość postaci z „Looney Tunes'" 
oraz odwołał się do samych początków, gdy 
„Zwariowane melodie" miały tylko Bosko. 
Jones brał przykład z wielkiego amerykań- 
skiego pisarza, Marka Twaina (tenod „Przy- 
gód Tomka Sawyera") oraz często poszu- 
kiwał inspiracji u pisarzy. Królik Bugs, który 
wystąpił w ponad 175 animacjach, stano- 
wił według Jonesa charakterną hybrydę 
Dorothy Parker (poetki) oraz aktora Errola 
Flynna. Pamiętacie jeszcze wzmiankę na 
początku naszej opowieści dotyczącą de- 
biutu Bosko? Chuck Jones stworzył coś 
równie unikalnego. „Duck Amuck" z 1953 r. 
to surrealistyczna konfrontacja Daffy'ego 

z samym autorem. Kaczor dwoi się i troi, aby 
nie kończyć show, ichoć rysownik maluje go 
wnajróżniejszych okolicznościach, bohater 
nigdy się nie zmienia i nadal próbuje z ofia- 
ry stać się kusicielem oprawcy. Doprawdy 
genialny zabieg. „Looney Tunes" stało się 
światowym fenomenem, docierającrów- 
nież do Polski. „Królik Bugs przedstawia” 
wyemitowano z lektorem 4 grudnia 1979 r. 
nakultowej Jedynce. „Zwariowane melo- 
die" emitowano nieprzerwanie od 1995 do 
2007r. Wszystko dzięki utworzeniu Warner 
Bros. Poland w 1993 r. które zajęło się dys- 
trybucją marki w naszymkraju. Ulubień- 
ców publiczności nadal można znależć na 
kanale ATM Rozrywka. Większość kreskó- 
wek pochodzących sprzed 1949 r.ichwi- 

lę później znajduje się obecnie w domenie 
publicznej. Są one emitowane w oryginal- 


nej jakości obrazu i dżwięku. Oczywiście nie 
dotyczy to wszystkich animacji ze świata 
„Looney Tunes". Grunt, że bawią nas po dziś 
dzień. Ba, teraz Wamsię do czegoś przy- 
znam. Daffy, Bugs, Speedy Gonzales Lola 
uczyli mnie angielskiego! Polskie wydawni- 
ctwo Media AmerCom publikowało dwuty- 
godnik OK jest OK! Pierwszy numer trafił do 
kiosków 17 grudnia 1998 r. Magazyn zawierał 
komiksy, a także działy poświęcone wielkim 
wynalazkomi zabawom dla dzieci. Najbar- 
dziej czekałem na kasety magnetofonowe 
zawierające fabularne nagrania, gdzie ak- 
torzy głosowi posługiwali się językami pol- 
skim i angielskim. Taśmy były dodawane do 
co czwartego numeru, w różnym kolorze. 
Pismo przetrwało do 2000 r. 

Wskazywanie cech różnych posta- 
cizuniwersum to materiał naksiążkę. Tych 
zresztą napisano wiele, dokumentując 
i opisujączmiany zachodzące w tej rodzi- 
nie. Postanowiłem opisać trudne począt- 
ki, przedstawiając pionierskie rozwiązania 
oraz nakreślając sylwetki niedostatecznie 
znanych ikon krótkometrażowych, gago- 
wych animacji. Tych ludzi niema już od daw- 
na wśród nas. Leon Schlesinger, choć często 
postrzegany w kategoriach zła konieczne- 
go, dał początek wielkiej historii. 26 grud- 
nia 1949 r. Los Angeles Examiner napisał: 
„Leon Schlesinger, człowiek, który dał świa- 
tu Porky'ego i Bugsa, zmarł wczesnym ran- 
kiem dnia poprzedniego w szpitalu Cedars of 
Lebanon". Teraz widzicie kontrast? Publika 
przez wiele lat nie znała prawdziwych ojców 
Bugsai spółki. Co nie oznacza, że będzie- 
my odbierać Schlesingerowi pewne zasłu- 
gi. Chuck Jones natomiast dożył sędziwego 
wieku, odchodząc jako 89-latek w 2002 r. 
„Jeśli potrafimy rozśmieszyć samych sie- 
bie,rozśmieszymy każdego" - mawiał. Pa- 
nie Chuck, dziękujemy za nieoceniony wkład 
w „Looney Tunes”. Te „Zwariowane melo- 
die' będą znamido końca świata, utrwalone 
nataśmach, serwerach i przede wszystkim 
w naszych głowach. 6 
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PIOTR „WAKO” WASIAK Bardzo żałowałem, że nie pojawiła 


się kontynuacja 


torii z Force Unleashed 2, 


bo najwyraźniej zakończenie tam było otwarte. 
Kiedy po latach dowiedziałem się, że w istocie 
Force Unleashed 3 był opracowywany, ale nigdy 
nie wyszedł, zacząłem się zastanawiać, czy 
kiedykolwiek dane nam będzie poznać dalsze losy 
tajnego ucznia Dartha Vadera. Na razie się na to 


nie zanosi. 


koro już przy tajnym uczniu Dart- 

ha Vadera, Starkillerem zwanym. 

|SEMONWESCZA 

Ikę w czasie, do roku 2008, kiedy 

swoją premierę miała gra Force Un- 
leashed - Moc wyzwolona, wydanai wypro- 
dukowana (in-house) przez LucasArts. Pro- 
ducentem gry był sam George Lucas, Tytul, 
jak kilkainnych gwiezdnowojennych produkcji 
z przeszłości, wprowadzał do uniwersum pa- 
miętne postacie. Przede wszystkim wspo- 
mnianego Starkillera, czyli Galena Mareka, jego 
miłość Juno Eclipse oraz mistrza JediRahma 
Kotę. Sam Marek był niesamowicie potężny - 
potrafił używać tak zwanej surowej Mocy. Do- 
dajcie do tego fajna fizykę (rzucanie szturmow- 
camii!) iświetną muzykę i już macie przepis na 
hit. Na trailerach niesamowite wrażenie robiła 
scena (oczywiście była w grze!), podczas której 
Galen ściąga Mocą gwiezdny krążownik z orbi- 
ty. WOW! Do tego dorzućmy świetną historię. 
Jeślichodzio gameplay, kamera umieszczona 
zaplecamibohatera, czasem oddałająca się od 
niego w konkretnych lokacjach, dawała niezłe 
spojrzenie na to, jak widowiskowo nasz bohater 
wywijał mieczem świetlnym. Oczywiście fani 
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(jak zwykle) krytykowali. Wskazywali masę 
większych lub mniejszych uchybień w lore, 
żekrążowniki Imperium nie latają w atmo- 
sferze, że klonowanie postaci czułych na Moc 
było wtedy w „Gwiezdnych wojnach” niemoż- 
liwe czy wreszcie fakt, że Vader. który jednak 
był jednym z najpotężniejszych użytkowników 
Mocy, dostawał tak bardzo w skórę od swe- 
goucznia. Dla graczy nie miało to znaczenia, bo 
pozycja była jedną z najlepiej sprzedających się 
produkcji Star Wars w historii 

Poświetnej części pierwszej w 2010 r.po- 
jawiła się część druga. Dwójka była znacznie 
krótsza, a w niektórych momentach widać, że 
wyleciały zniej konkretne treści. Na przykład 
poziom, w którym protagonista spotyka Yodę, 
jest właściwie... filmikiem. Po latach już wiemy, 
żeLucasArtsbył wtedy w nie najlepszejkon- 
dycji, a Force Unleashed Il to była ostatnia duża 
wyprodukowana i wydana przez nich gra. Jed- 
nak w 2010r. ludzie zatrudnieni w firmie wie- 
rzyliw to, corobią, wszak LucasArts pracował 
wtedy nad wieloma produkcjami. Dziś intere- 
suje nas jedna znich - Force Unleashed 3. Sam 
Witwer, czyli aktor użyczający swojej twarzy 
igłosu głównemu bohaterowi gry, powiedział 


Force 


Ostatnie podrygi 
LucasArisu 


w wywiadzie w 2013 r.,że jest gotów wrócić 
do roli Starkilleraikonsultowano z nim dalsze 
przygody postaci. W trzeciej części mieliśmy 
poznać zakończenie historii Galena Mareka, 
który raz jeszcze miał współpracować z Vade- 
rem, aby zażegnać zagrożenie ze strony Impe- 
ratora, który planował zastąpić Dartha innym 
uczniem. W kwietniu tego samego roku dowie- 
dzieliśmy się, że Disney, po tym jak kupił Lu- 
casfilm i towarzyszące firmy, zdecydował o za- 
mknięciu LucasArtsui zwolnieniu wszystkich 
pracowników. Witwer powiedział, że gra miała 
wyjść już na nowe konsole, czyli wówczasPS4 
iXOne, a miała debiutować w okolicach kinowej 
premiery Epizodu VII - „Przebudzenia Mocy” 
wreżyserii..J. Abramsa. 


Z liniowej siekanki 
do otwartego świata 
Dwie części Force Unleashed oferowały cieka- 
wą przygodę. Chodziliśmy, walczyliśmy, po- 
znawaliśmy fabułę irozbudowywaliśmy umie- 
jętności walki naszego protagonisty. Niby nic 
wielkiego, ale grało się w to naprawdę przednio, 
a pokazanie zwrotów akcjizklonowaniemi za- 
kończenia, gdzie mogliśmy nawet oddać Va- 
dera w ręce Rebelii, wciskało w fotel. Niemniej 
historia, pomimo kilku zakończeń, była linio- 
wa do bólu. Force Unleashed Ill miałto zmie- 
nić. Jak powiedział Haden Blackman, jeden ze 
scenarzystów pracujących przy serii: „Moim 
długoterminowym planem na rozwój tej gry. 
było stworzenie bardziej otwartego świa 
i ostatecznie wprowadzenie gry kooperacyj 
nej. Chciałem tworzyć gry o dwóch włat 
Mocy, którzy wspólnie przeżywają prz) 
w uniwersum <Gwiezdnych wojen». Próbo= 
wałem utrzymać to przy życiu dla 
scenariusza TFU3". Na marginesie wai 
dać, że pomysłem Blackmana było, aby hist 
ria Starkillera kończyła sięna jedynce. Fora 
Unleashed 2 miało się koncentrować nainnej 
postaci - Yodzie, który, także potężny w Mocy, 
wyczyniałby niezłą młóckę. Niestety Blackman 
opuścił LucasArts zaraz po premierze gry lub » 
nawet jeszcze chwilę przed jej wydaniem, za- 
tem zanim jakiekolwiek prace nad trójką mogły 
wyjść z fazy koncepcyjnej. 

Marzenia o trzeciej części zostały pogrze- 
bane jeszcze przed śmiercią samego Luca- 


Unleashed II 


sArtsu. Dwójka nie sprzedała się rewelacyjnie, 
aoceny w okolicach 60 proc. mówiły wprost, że 
tagrato w najlepszym razie średniak. W Luca- 
SArtsie zmieniali się prezesi, a jeden z nich, Paul 
Meegan, powywalał do kosza wiele rozgrze- 
banych projektów - w tym właśnie Force Un- 
leashed 3 i wersję dwójki na PSP. Większość 
developerów pracujących przy części drugiej 
zaraz po premierze gry zobaczyła drzwi firmy 
z drugiej strony. Atmosfera w studiu nie sprzy- 
jełakreatywności.Kiedy dodamy do tego cie- 
kawostkidotyczące Star Wars 1313, jak to pro- 
_ jektbył wielokrotnie restartowany izmieniał się 
co chwilę za sprawą George'a Lucasa, mamy 
obraz klęski prowadzący finalnie do zamknięcia 
ej firmy. Co ciekawe marka ostatnio wysko- 
yłajak flip z konopi, bo w 2020r. przebiegł 
et news, jakoby Force Unleashed 
ćw produkcji w EA, które zachęcone 
em Jedi Upadłego zakonu miałoby pod- 
się stworzenia gry o Galenie Mareku. Nie 
widzę, bo historiaz Mocy wyzwo- 
problemy z wpisaniem się w ak- 
tualny kanon Star Wars, choć chęć poznania 
dalszych losów bohatera kusi tym bardziej, że 
dwójka zakończyła się cliffhangerem. Plot- 
-_kio tym,że gra faktycznie może powstawać, 
nasliły się po wydaniu lekko zremasterowa- 
nej wersji jedynki, także na Switcha, która jest 
dziełem firmy Aspyr. Nie sądze, by FU3kiedy- 
kolwiek powstało, ale pomarzyć warto. © 


WARDKOŃ 


GRA STAR WARS NA 
FACEBOOKA CZY 
JEDNAK NIE? 


perspektywy Mzece osoby 
ferie), Star Wars Ars Assa 
shooeo) ina Oupości właśne alepo wtc atach 


mogli 
w Fir Assault Ambiine plany, nie powiem. Wszystko 
tajednak poszło do kosza. 
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ZABŁOCKI: Niech pierwszy rzuci kamieniem ten, kto nigdy nie ściągnął ź ad 
żadnego torrenta. Tytułowy, niezwykle rozpowszechniony p | 
sposób wymiany plików pierwotnie nie miał służyć pobieraniu A 
nielegalnego oprogramowania, a jedynie ułatwić dystrybucję <Bty 
i rozprowadzanie wartościowych treści. Prześledźmy więc 
niezwykłą historię torrentów i przede wszystkim Zatoki Piratów, 
która przyczyniła się do gigantycznego wzrostu dostępności 
nielegalnych treści i łatwości w ich uzyskaniu. / 
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Iikitorrent nieodłączniekoja- 
rząnam się przede wszystkim 
zpobieraniem zinternetumi 
zyk, filmów czy, nieco rzadziej 
także gier. Szczególnie w pierw- 

szej dekadzie XXI w. na Stadionie Dziesięcio- 
lecia w Warszawie, mogliśmy znaleźć wiele 
stoisk z chałupniczo nagrywanymi płytami 
zawierającymi ściągniętenalewo gry czy fil- 
my, które ochoczo kupowaliśmy zaniewiel- 
kie pieniądze, Wtedy ten proceder niebyłtak 
powszechniekrytykowany jak dziś, aleteż 
dostęp do legalnego oprogramowaniazdawał 
się utrudniony ibardzo drogi. Niezapomnę, 
jak ponad 20 lat temu, gdy tylko nakompu- 
terach zadebiutowało GTA III, mój brat dum- 
nym krokiem pobiegł na stadion, by kupić 
jeden egzemplarz. Nie musiał długo szukać, 
już po chwiliprzed jego oczami pojawił siębia- 
ły verbatim zodręcznym podpisem „GTA 3" 
który schowano do foliowego opakowania, 
dokładając wydrukowaną ręcznie okładkę. 
Niestety, gdy wrócił do domu przekonany, że 
dokonał wspaniałego zakupu, okazało się, że 
napłycie jest.. GTA 2. Został perfidnie oszu- 
kany, ale też trochę na własne 
życzenie. 
Zniechęcony potym 
wszystkim, kilkadni póź- 
niej kupił już oryginalną 


wersję w dużym, białym 
boksie, gdzie dodatkowo 
zamieszczona byłateż 
czarnakoszulkaz moty- 


wemz GTA 3,którą notabene mam w swo- 
im domu aż do dzisiaj. Takichbezczelnych 
wałków spotykało się dużo więcej, ale mimo 
wielu problemów iniedogodności (bo czasem 
wspomniane piraty nie chciały działać przez 
bardzo świeże „cracki"inietylko) proce- 

der ten szerzyłsię w najlepsze. Gdy mogli- 
śmy kupić „nową” gręza20 zł, gdy w sklepie 
kosztowała pięć, czasem sześć razy więcej, 
to przymykało się okona pewne utrudnienia. 
Pobranie takiego tytułu we własnym domu 
poprzez znaną wówczas każdemu Neostra- 
dę o prędkości 56 kB/slub 128 kB/stobyła 
prawdziwa droga przez mękę, Dopiero gdy 
internet nieco przyspieszył, wiele osób prze- 
skoczyło na samodzielne pobieranie nielega|-- 
nychtreści właśnie z torrentów, a The Pirate 
Bay, czyli sławna Zatoka Piratów, była dotego 
zdecydowanie najlepszym miejscem. Kon- 
strukcja strony, jej prostotaibardzo wyraźne 
oznaczenia wręcz zachęcały do przeglądania 
zakątków internetu w poszukiwaniu uprag- 
nionejpłyty czy filmu. 

Dzisiaj chciałbym opowiedzieć nieco 
więcej o tym, skąd właściwie wzięły siętor- 
renty, do czego miały pierwotnie służyći jak 
narodziła się strona The Pirate Bay, której nie 
muszę chyba nikomu przedstawiać. Jejhisto- 
ria jest intrygująca, burzliwai długa, botrwa 
jużod19latzdrobnymi przerwami. 


Krótka historia torrentów 
Zanim jednak wpłyniemy do zatoki, muszę 
odkryć nieco kart historii, Udostępnianie pli-- 
ków istnieje już od czasów sieci ARPANET, 
czylibezpośredniego przodka znanego dzisiaj 
internetu. ARPANET zostałzaprojektowa- 
ny wlatach60. przez Departament Obrony 
USA (konkretnie przez Pentagon) imiał słu- 
żyćprzede wszystkim wojsku do wysyłania 
istotnych informacji pomiędzy dwomakom- 
puterami. Jeszcze w 1969r. udało się dokonać 
pierwszej transmisji przez sieć, a już w 1971r. 
ujawniono protokół TCP/IP, do którego mogły 
się przyłączyć lokalne sieciakademickie. To 
właśnie studenci jako pierwsi „cywile" mogli 


buszowaćpointernecie, co wtedy wydawało 
się jeszcze mało interesującym zajęciem, bo 
isam „internet" był słabo rozbudowany. AR- 
PANET zostałoficjalnie wyłączony w 1990r. 
Tutaj jednak przechodzimy już do historii sieci 
WWW, októrejnie chciałbym dzisiaj opowia- 
dać. Procesudostępniania plików od same- 
go początku był głównym celem rozbudowy 
rozwiązań imożliwośc sieciowych. 

Wszystko dlatego żeich wymiana jest 
bardziej skomplikowana od stworzeniapro- 
stej strony internetowej. Wymaga też znacz- 
nie więcej zasobów, bo typowy plik zajmował 
wówczas więcej miejsca odzwyczajnej stro- 
ny,anadodatek istniejące wtedy protoko- 
ły internetowe dobrzenadawały się jedynie 
do małych prostych treści, anie do przesy- 
łania dużych plików na większe odległości. 
Wszystko to sprawiło, że już w 2001r.pro- 
gramista Bram Cohen, student Uniwersyte- 
tu w Buffalo w stanieNowy Jork, opracował 
zupełnienowy protokół przesyłania danych. 
który nazwał BitTorrent. Kilka tygodni później 
dorzucił do tego odpowiedniego klienta otej 
samej nazwie, rozpoczynająctym samym 
wielką erę torrentów ipiracenia na potęgę, 
chociaż wtedy absolutnie nie zdawał sobie 
ztego sprawy. 

Pomysłna działanie tego systemubył 
w zasadzie bardzo prosty i polegałnaswo- 
bodnej wymianie plików między użytkow- 
nikami. Wcześniej konieczne było umiesz- 
czenie jakichś treścina głównym serwerze, 
którego przepustowość w tamtych czasach 
nie była zbyt wysoka. Jednocześnie duża licz- 
ba połączeń w celu pobrania plikukończyła 


PSX EXTREME 75 


pobierngswektyc 


Jiva amydrdare (zgetecace roda m 19,263) 


ee iha Poe 16.DYDR-ETEOK 


TDaALITOMAMEKUA.DOACLWOCIETDNOA _ NADRZ 12ą ód 


cela ena 2008 (241-901 liDoauai-U8 PLFADRILEPID 137 izy 


Tite actrrei co 


ósmy DYDACA YE 


Tacwdatę AGA PROPEA OYOSCA 0-2 


DADicz 12 żre 


BADI ia2 óóż 


ZAŁOŻYGIELE THE PIRATE BAY MUSIELI SIĘ 
ZMAGAĆ Z WIELOMA OSKARŻENIAMI, GO 
OSTATECZNIE DOPROWADZIŁO [GH DO KARY 
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się znacznym ograniczeniem przepustowo- 
ścitego serwera, Ponadto koszty utrzyma- 
niatakiego „magazynu” robiły sięw pewnym 
momencie absolutnie nieopłacalne. Wymiana 
plików w ramachssiecitorrent rozwiązywa- 
łaten problem, bohostem mógłbyć dowolny 
użytkownik, aim więcejich było, tym więk- 
sza stawała się przepustowość pobierania i - 
cozatymidzie — dany plik mogliśmy pobrać 
znacznie szybciej, bez obciążania jednego 
serweraibez wysokichkosztów. Oczywiście 
BitTorrent przyczynił się do ogromnego roz- 
wojusieciP2P,anakanwie tego rozwiązania 
wykiełkowała Zatoka Piratów, do której płyn- 
nie przejdziemy. 


Narodziny The Pirate Bay 

Serwis powstał we wrześniu 2003 r. zinicja- 
tywy szwedzkiej organizacji zajmującej się 
zwalczaniem praw autorskich, Piratbyran. 
Grupa działała jako think tank, co polegana 
tym, że wybrane wcześniej grono ekspertów 
udziela poradczy pomysłów dotyczących 
rozwiązywania problemów społecznych. 
Mogą to być absolutnie różne zagadnienia po- 
wiązane z polityką, gospodarką, ekonomią, 
wojskiem, technologią czy kulturą. Wtym 
przypadku jednak chodziło konkretnieo do- 
stęp do legalnych treści w nielegalny sposób, 
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poprzezkorzystanie z wymyślonej dwalata 
wcześniej sieci „peer-to-peer", czyli wymia- 
ny plików między użytkownikami. W 2004r. 
ThePirate Bay stało się tak duże, że całkowi- 
cie uniezaleźniło się odPiratbyrani zaczęło 
działać na własnąrękę. 

Zatokę stworzyły dwie osoby — Gott- 
frid Svartholmi Fredrik Nej, znani podpseu- 
donimami „anakata" i„TiAMO”. Odsamego 
początku portal służył wyłącznie do nielegal- 
nego dostępu do danych, przez co założy- 
ciele tej strony już w 2006 r. zostali oskarżeni 
opomocw udostępnianiu treścichronionych 
prawem autorskim, a 31maja 2006 r. szwedz- 
kapolicja dokonała nalotu na serwery witry- 
ny w Sztokholmie, co doprowadziło do trzech 
dni przestoju w działaniu strony. Nie sprawi- 
łoto jednak, żezatokaprzestałaistnieć, a już 
podnieco zmienionym adresem mogła da- 
lej funkcjonować. Założyciele The Pirate Bay 
musieli zmagać się z wieloma oskarżeniami, 
co ostatecznie doprowadziło ich do kary wię- 
zienia w kwietniu 2009 r. Zostali skazaninie- 
prawomocnym wyrokiem na12 miesięcy od- 
siadkiikonieczność zapłaty kary finansowej 
w wysokości 3,6 mln dol. Adwokaci Svartho|- 
maiNeijaodwołalisięodtego wyroku, przez 
co w listopadzie 2010 r. kara więzienia została 
zmniejszona, ale zato sądzwiększyłkwotę 


Pierwsza wersja 
strony TPB 
z 2004 r. 


grzywny do 6,6 min dol. Sprawa przeciąga- 
łasięlatami aż do 2012 r., gdy decyzję musiał 
podjąć szwedzki Sąd Najwyższy, skazu- 
jącdostawcę serwerów dlaPirate Bay, Carla 
Lundstroma, nacztery miesiące aresztu do- 
mowego. W tym czasie zarówno anakata, jak 
iTIAMO zdążyli opuścićkraj, przez co wysta- 
wiono za nimi międzynarodowy list gończy. 
Pierwszego złapano w Kambodży jeszcze 
w2012r.,adrugiego aresztowano dopiero 
wTajlandii w 2014 r. Policja dokonała wtedy 
nalotu na siedzibę spółki, przejmując wszyst- 
kiekomputery, serwery linny sprzęt. Tymsa- 
mym zamknięto dostęp do The Pirate Bay, ale 
trwało to bardzo krótko, bo witryna pokilku- 
nastu dniach została ponownie aktywowana 
Zgodnie z danymi z 2015 r. do zatoki wpływa- 
ło wtedy aż 9minużytkowników dziennie. 
Działanie tajnych służb wobec serwisu było 
sztandarowym przykładem zjawiska zwane- 
gojako efekt Streisand, polegającegonatym, 
że próbaukrycia, cenzurowania lub odwró- 
cenia uwagi od czegoś przynosi dokładnie 
odwrotny efektii jedynie potęguje zaintere- 
sowanie. 

The Pirate Bay może się poszczycićkil- 
koma rekordami. Między innymito najchęt- 
niej odwiedzana strona z torrentami w latach 
2003-2014. To właśnie wtedy Google rozpo- 
częło aktywne usuwanie wszystkich możli-- 
wych odniesień do The Pirate Bay z wyszu- 


Na zdjęciu Svartholm, jeden 
z założycieli TPB w 2004 roku. 


kiwarki, usuwając nawet ze swojego sklepu 
zaplikacjami dowolny plik ze słowami „Pirate 
Bay'' w nazwie. Gdy w 2015 r.zamkniętoza- 
tokę, pojawiło siękilkanielegalnychkopiitej 
witryny, między innymi „oldpiratebay.org", 
stworzony przezisoHunt — inną, także dużą 
wyszukiwarkę torrentów. Jeszcze w tym sa- 
mym roku szwedzki sąd nakazałcałkowite 
usunięcie domeny The PirateBay zkońców- 
ką.se, alew odpowiedzinato osoby odpowie- 
dzialne za zatekę stworzyły aż sześćinnych 
domen. Prym przejęła wtedy amerykańska 
strona KickassTorrents, której popularność 
znacznie wzrosła. W 2016 r. przywrócono 
pierwotną domenę org. W sierpniu tego sa- 
megoroku zamknięto zkoleiKickassTorrents, 
co sprawiło, że The Pirate Bay znowu wróci- 
łonaszczyt, jeśli chodzi o liczbę odwiedzają- 
cych. 

Przez lata zatoka przechodziła szereg 
zmian technicznych, jak choćby wdrożenie 
specjalnego systemu szyfrowania czy mo- 
dyfikację sposobu zarządzania plikami. Jesz- 
czew 2012r.całkowicie odcięła sięod plików 
torrent, oferując już wyłącznie linkimagne- 
tyczne. Było to działanie istotnez prawnego 
punktu widzenia, ale też przyczyniło się też 
do polepszenia obsługi strony iłatwościwpo- 
zyskiwaniu plików. The Pirate Bay przezlata 
finansowano na różne sposoby. Napocząt- 
kubazowano na darowiznach odużytkow- 
ników, a szwedzki inwestor, Petter Nilsson, 
przekazał stronie prawie 5 tys. dol., cozosta- 
ło wykorzystane nazakup nowych serwe- 
rów. W 2007 r. okazało się, że ThePirate Bay 
powstało głównie dzięki pieniądzom od Carla 
Lundstroma, dziedzica olbrzymiej rodzinnej 
fortuny. To dzięki jego wsparciu możnabyło 
zakupić potężne serwery idobudować do 
nich całą infrastrukturę, Lundstrom, jak wy- 
żej wspomniałem, musiał zato odpokutować 
czteromiesięcznym aresztem domowym. 

Twórcy zatoki próbowali zarabiać na 
przeróżne sposoby, aużytkownicy związani 
zserwisem tak bardzo się od niego uzależni- 
li,żejeszcze w 2012r. próbowali przekazywać 
gigantyczne pieniądze na grzywny ikaucje, 
które orzeczono wobec założycieli. ThePi- 


rate Bay miało nawet własny sklep zróżny- 
mi drobnostkami. W 2006 r. zatoka otworzyła 
się nareklamy wyświetlane nakażdejpod- 
stronie, co pozwoliło wygenerować ok. 169 
tys. dol. rocznie, apieniądze te zostały w ca- 
tości wykorzystane nautrzymanie serwerów. 
w 2009r. szwedzka prokuratura oszacowa- 
ła,żebyło to już oszałamiające 1,4 mln dol. ale 
wszystkie teinformacje niezostały w żaden 
sposób potwierdzone, a założyciele zatoki 
sugerowali, że serwis jest na granicy opła- 
calności. Sąd nie dałtemu wiary w później- 
szych procesach. Dzisiaj The Pirate Bay ma 
ponoćok.5minaktywnychużytkowników 
miesięcznie, a strona posługuje się serwerami 
postawionymi wBelgiiiRosji, na wypadek ko- 
lejnych problemów prawnych. 

Współzałożycieli The Pirate Bay było 
kilku. Należał do nich między innymi rzecznik 
prasowy Peter Sunde, który również odbył 
karę więzienia. Został skazany w 2014 roku 
na osiem miesięcy pozbawienia wolności. Na 
wolność wyszedł w 2015 r, ale odtamtejpory 
albo zaprzestał działalności przestępczej, albo 
skutecznie jąukrywa. W tym samym czasie 
nawolność wyszedłtakżeNej. W najgor- 
szej sytuacji był Svartholm, którego skazano 
nadłuższy pobyt w więzieniuze względuna 
to, że przez lataukrywał się przed policjąinie 
stawił się nakońcowej rozprawie w sądzie 
wdhniu ogłoszenia wyroku. Popełniłtym sa- 
mym błąd, bo pozostali trzej współzałożyciele 
przybylitego dnia do sąduiotrzymaliznacznie 
łagodniejsze wyroki. 

The Pirate Bay przezlatabyło mocno 
krytykowane, alebyło też wspierane przez 
różne organizacje. Gdy w grudniu 2014 r.za- 
mknięto witrynę na pewien czas, w odwecie 
grupahakerów Anonymous ujawniła dane do 
logowania do kont e-mail szwedzkich urzęd- 


.. ników państwowych. Gdy isoHunt rozpoczęło 


proces „odbudowy” The Pirate Bay, stwo- 


rzyło też specjalne narzędzie o nazwie The 
OpenBay, co pozwoliło dosłownie kopiować 
zatokę przez dowolnego użytkownika, dzię- 
ki czemu powstało aż 372 niemalidealnych 
kopii, które trudno było odróżnić posamym 
wyglądzie. Miały oczywiście znacznie mniej- 
szy zasób materiałów ale przyczyniły sięteż 
do wzrostu rozpoznawalności ThePirateBay. 
Zamknięcie zatoki zaowocowało jedynie do 
5-10% zwiększonym ruchem nakonkuren- 
cyjnych platformach, co także pokazuje, że 
serwis miał wielu swoich fanów, którzy nie 
wyobrażalisobie przeskoczyć gdzie indziej. 


Wpływ torrentów na kulturę masową 
Jeszcze napoczątku XXI w. połączenie zin- 
ternetem w Polscebazowało przede wszyst- 
kim na impulsach, niczym rozmowa telefo- 
niczna, dlatego nadużywanie sieci prowadziło 
do gigantycznych rachunków załącze teleko- 
munikacyjne. Nie było mowy o czymśtakim 
jak nieograniczony dostęp do internetu, co 
zmieniła nieco później Neostrada. Alezanim 
tonastąpiło, użytkownicy musieli sobie jakoś 
radzić, pozyskując gry znielegalnychźródeł 
iodniesprawdzonych dostawców. 

Zanim jeszcze na początku tego mile- 
nium powstały torrenty, zwiastunem zmia- 
ny epoki było powstanie serwisu Napster 
w1999r.,który umożliwiał nielegalne pobie- 
ranie plików .mp3. Oczywiście spotkało się to 
zdużym protestem ze strony wytwórnimu- 
zycznych, a już w 2000r. jedenz muzyków 
zespołu Metallica wniósł sprawę do sądu, co 
skończyło się ugodą, bo Napster rozpoczął li- 
cencjonowaną dystrybucję muzyki poprzez 
niewielkie opłaty. Niezmienia to faktu, żebył 
swoistym wyznacznikiem rozwojuinternetu 
wzakresie udostępniania treści. 

Pobieranie plików torrent, chociaż wy- 
daje się absolutnie bezpieczną czynnością, 
wrzeczywistości może prowadzić do różnych 
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konsekwencji. Jak pokazuje historia, szcze- 
gólniez201512016r., ściąganie wieluróżnych 
plików i gromadzenie ich na dyskach we- 
wnętrznych skutkuje regularną obecnością 
naszego adresuIP w sieci, co może prowadzić 
do wykrycia przez policję, aw rezultacie do 
„nalotu" nanaszdom z nakazem przeszuka- 
niaikonfiskaty zarówno komputera, jakipo- 
zostałych sprzętów. Wieluużytkowników for 
dyskusyjnychotrzymało wtedy pisma przed- 
procesowe odkancelariiprawnych ztytułu 
naruszeń praw autorskich. Chociaż tego typu 
działaniabyły dyskusyjne na gruncie obo- 
wiązującego prawa, to jednak jednoznacznie 
udowodniły, że pobieranie plików torrent nie 
jest iniebędzieniewykrywalneibezpieczne, 
szczególnie gdy robimy tona szeroką skalę. 

Oczywiście sama technologiaP2P jest 
legalna, ale sposób jej wykorzystania służył 
przede wszystkim temu, by pozyskiwaćnie- 
legalne treści. Nie zmienia tofaktu, że wie- 
lutwórców zdecydowało się wykorzystać 
torrenty do dystrybucji swoich materiałów 
wabsolutnie prawidłowy sposób. Sątak- 
że starsze i już archiwalne treści, którychnie 
znajdziemy w żadnych sklepachi serwisach 
muzycznych czy VOD, a jednak dalejmoże- 
my jepobraćzapomocąsieciP2P odużyt- 
kowników, którzy zdołali jekiedyś zgroma- 
dzić iłaskawie teraz udostępniają. Chociaż 


The Pirate Bap 


Gsttfrid 
SŚtattholm 


technologie zabezpieczające gry stoją dziśna 
wysokim poziomie, dalej nie brakujehakerów, 
którzy tworzą swoje crackiisposoby naobej- 
ście wszystkich tych narzędzi. Takie działania 
są często ryzykowne, a czasem wręcz pro- 
wadzą do kuriozalnych efektów. Niektórzy 
twórcy przygotowali nawet spore utrudnienia 
dla osób, które nielegalnie pobierały ich grę. 
Gdy tylko oprogramowanie wykryło, żeko- 
rzystamy znielegalnego pliku wykonawcze- 
go, wdrażało pewne modyfikacje. Dla przy- 
kładu twórcy Serious Sama 3 zaprojektowali 
specjalnego, czerwonego skorpiona, które- 
gonie dało się zabić. Pojawiał się wlosowym 
momencie zabawy igonił gracza do momen- 
tu,gdy gonie pokonał, coskuteczniepsu- 
łocałąrozgrywkę. Na podobnerozwiązanie 
wpadlitwórcy ze studia Bohemia Interactive, 
ztymżewich przypadku, po wykryciupira- 
ckiej wersji gry, nagle pojawiały sięnieokre- 
ślone błędy i problemy, które znacząco wpły- 
wały narozgrywkę. 

Czy korzystanie z torrentów w 2023r. 
nadal jest opłacalne? To dość złożonepytanie, 
naktóreniema jednoznacznej odpowiedzi. 
Zjednej strony w dobie wielu serwisów stre- 
amingowych, jak Spotify, Tidal, Apple Music, 


Netflix czy HBO Max, nie ma to sensu. Nawet 
w przypadku gier powstało już wielepodob- 
nychrozwiązań, aabonamenty PS+ Extraczy 
Xbox Game Pass są tego najlepszym przy- 
kładem. Próba pobrania gry przeznaczonej 
nakonsole PlayStation 5 czy Xbox Series X 
totylko jeden z problemów, bo musimy też 
wykorzystać bardzo drogą nagrywarkę Blu- 
-ray, a jakby tego było mało, dalej nieistnieje 
jeden, sprawdzony sposób, który pozwolina 
tych sprzętach uruchomić pirackie oprogra- 
mowanie.W przypadku filmów czy muzyki 
jest niecołatwiej, aleczy (pomijającmoral- 
nekwestie) faktycznie chcemy „bawić się” 
w pobieranie całych albumów muzycznych, 
gdy wszystko mamy zgromadzone w ramach 
jednego serwisuito za niewielką, miesięczną 
opłatą? Wygląda nato, żetorrenty służą dziś 
wyłącznie jako repozytorium starych, nie- 
dostępnych już treścilub unikalnych plików, 
których nie sposób znaleźć w jakichkolwiek 
innych serwisach. 

A jakiegry były najchętniej piracone 
whistorii? Nie jest wcale tak łatwo uzyskać 
informacje na ten temat, ponieważ liczba osób 
przesyłających dane między sobą mogłabyć 
znacznie większa. Zinformacjiznalezionych 
wsieciwynika, że najczęściej piraconymty- 
tułem w historii był Pokćmon Diamondand 
Pearl, którego pobrano w nielegalny sposób 
aż5,4 minrazy. Bardzo wysoko w rankin- 
guznajduje się także Call of Duty: Black Ops 
1,które spiracono aż 4,27 min razy. Równie 
chętnie ściągane było Dissidia Final Fanta- 
sy - tutaj rozprowadzononiespełna5,4 mln 
nielegalnychkopii, które przyniosły straty dla 
wydawcy w wysokości aż 335 min dol. Mafię 
2 spiracono 3,5 mln razy, MassEffect 2 aż 3,24 
mlnrazy, aNeedfor Speed: Shift - 2;1mlnrazy. 
Niesposób niestety uzyskać informacji do- 
tyczących pirackich kopii serii GTA, która, jak 
podejrzewam, była najchętniej piraconą grą 
wcałejhistorii. Możliwe, że liczba pobranych 
nielegalnie kopii GTA: San Andreasbyłatak 
wielka, że przekroczyła okrągłe 10 min, co jest 
wynikiem wręcz niewiarygodnym. 

W 2023r. ThePirateBay notuje aż 18 
minużytkowników miesięcznie, a globalnie 
zsieciP2P korzysta ok. 170 mlnosób (według 
danych klienta BitTorrent). „John Wick 4" był 
najchętniej oglądanym filmem pobieranym 
zsiecitorrent w bieżącym roku. Wyglądana 
to,że jeszcze wiele wody w Wiśle upłynie, 
zanim problem piractwa zostanie całkowicie 
rozwiązany. © 
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Wojna nigdy nie była tak zabawna! 


AAMUS: lops był weteranem. Weteranem w towarzystwie 
żółtodziobów. Zaledwie kilka dni temu jego kumpel, 
ostatni ze starej gwardii - ludzi, na których mógł polegać - 
zginął podczas przeprawy przeż rzekę. Z karabinami unie- 
sionymi nad głową nie mieli jak odpowiedzieć na wrogi 


ogień. Mogło paść na lopsa,oczywiście, przeciwnik 
nawet specjalnie nie celował, tylko kierował zaporowe 
ilości ołowiu w kierunku maleńkich, brodzących 


w mulastym korycie sylwetek. 


ak... zdecydowanie mogło paść na 
Jopsa. Splunął, postukał nerwowo 
obgryzionymi paznokciami o ma- 
nierkę. Różnica tkwiła w jednej za- 
błąkanej kulii dobrze o tym wie- 

dział. Gdyby strzelcowi zadrżała ręka, gdyby 

nie wiatr i wilgotność powietrza, gdyby we- 


HG) 


Kwiat maku. Symbol, a wokół gry 

medialną burzę. Smutny dowód na to, że main- 
stream często nie ma ochoty pogłębić tematu 
i będąc nastawionym na tanią sensację, wyznaje 

zasadę: „Rację ma ten, kto głośniej krzyczy”. 
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szli do wody minutę wcześniej lub później, list, 
którego nikt nie chce dostać, otrzymałaby 
inna kobieta. Patrzył teraz na nabuzowanych 
młodzików i zastanawiał się, ilu znich przed 
końcem tygodnia przemieli duszna dżungla. 
Choć w sumie czy to jego problem? Sami się 
tu przecież pchali. Splunął. Postukał palcami. 
„Idziemy”, warknął. 

Powyższy fragment nie jest transkryp- 
cją sceny z wojennego filmu, ale przefiltrowa- 
ną przez rozgorączkowany szaleństwem 16 
bitów dziecięcy umysł mapką z Cannon Fod- 
der — jednego z najważniejszych cyfrowych 
doświadczeń dla młodego (a jak udowodni 
ten artykuł, również starego) Adamusa. Gra 
idealnie odmierzała proporcje między czy- 
Stą rozrywką a chęcią powiedzenia „czegoś”. 
„Gry są dzis postrzegane jako produkt. Nie 
patrzy się na nie jak na sztukę”, mówizpew- 
ną dozą goryczy Jon Hare, jeden z ojców Can- 
non Fodder. W dobie zdigitalizowanej waty, 
„ambitnych” tytułów AAA (gdzie ową ambicję 
często blokuje lęk przed kontrowersją oraz 


akcjonariuszami) i masy indyków za 4 złote 
perorujących z wyżyn cyfrowych wyprze- 
daży brakuje doświadczeń, które zaoferują 
pożywkę dla duszy OBOK satysfakcjonujące- 
go gameplayu, nie ZAMIAST niego (choć żeby 
być sprawiedliwym, są i takie perełki jak Ce- 
leste, gdzie głębszy przekaz nie przeszkadza 
w byciu dobrą grą). Związane z Cannon Fod- 
der hasło „Wojna nigdy nie była tak zabawna” 
wydaje się najlepszą recenzją produkcji. Jest 
oksymoroniczne, zapowiada, że czas spędzo- 
ny przy myszce będzie bawić i boleć równo- 
cześnie. 


Rekruci 

Za Cannon Fodder stoi znane każdemu ami- 
gowcowi Sensible Software. Nazwa studia 
wyryła się graczom na całym świecie po we- 
wnętrznej stronie czaszki literami tak wielki 
mi, że wielu z nich zapewne wyobraża sobie 
sporą, profesjonalnie zarządzaną organiza- 
cję. Nic bardziej mylnego. „Na początku ery 
ośmiobitowej była nas dwójka - ja i Chris Ya- 


tes — aurzędowaliśmy w domu jego ojca 

w Chelmsford, Essex", wspomina Jon Hare. 
„Potem trójka, kiedy dołączył Martin Galway. 
Mieliśmy wtedy małe biuro i wciąż je przeno- 
siliśmy, kończąc ostatecznie nad kwiaciar- 
nią. W erze 16-bitów [...] była nas szóstka, co 
wydawało się optymalne. Byliśmy niesa- 
mowicie skoncentrowanym zespołem”. Ego 
studia można by określić jako odwrotnie pro- 


SZALEŃCZE KLIKANIE 


Szperając po sieci w poszukiwaniu informacji, 
trafilem na wpis Matta z Serwisu Retro Review. 
„Pamiętam z czasów młodości, że mój tala grał 

w lę grę bez przerwy... Zepsuł to najmniej cztery 
myszki do Amigi (lewy przycisk brzęczał zabaw- 
nie, aż przeslawał działać), wspóminał i zaraz 
dodawał: „Jeśli coś psuje Ciebie i twój sprzęt, 

aty mimoto dalej grasz, to masz do czynienia 
zulobrym tytułem”. Aż podskoczyłem na krześle, 
bo pacholęciem będąc. sam zaorałem amigową 
myszkę podczas gry w Mięso Armatnie. Niestety 
polska wieś rządziła się swoimi prawami - zamiast 
kupić nowego gryzania (gdzie iza co”), woiskałem 
ołówek w coś, co pozosiała po lewym przycisku. 
Działało? Działało! 


porcjonalne do liczby pracowników. Sensible 
Software bez poczucia żenady porówny- 
wało się do... Wielkiego NI „Nasze podejście 
było podobne do podejścia Nintendo — roblli-- 
śmy zabawne gry, ale zawsze staraliśmy się 
wszystko dopracowywać”, wspomina Hare, 
rozszerzając buńczuczną myślw innym wy- 
wiadzie: „W epoce 8- i16-bitowej nie było 
dla nas żadnych znaczących wyzwań tech- 
nicznych”. Balansująca na granicy śmiesz- 
ności pewność siebie wynikała najpewniej 
zrock'n'rollowych korzeni pogromców pikseli. 
Mając 15 lat, Hare, którego z jakiegoś powo- 
du siostra nazywała „Jops”, poznał wspo- 
mnianego już Chrisa Yatesa. Byli nastolatka- 
mi wychowującymi się w Wielkiej Brytanii, 
więc mogli albo scementować przyjaźń pod- 
czas kopania futbolówki, albo założyć zespół 
imarzyć o zostaniu drugimi Beatlesami. Chris 
grał na wiośle, Jon pisał, śpiewałi plumkał na 
basie. Udało im się nawet wystąpić przed 
szerszą publiką i wypuścić coś na kasetach 
magnetofonowych. Jako że umysł nastolatka 
przypomina szczeniaka po kokalnie, szyb- 
ko przekierowali swoją uwagę narodzące 

się, narracyjnie świeże (a zatem ekscytują- 
ce) medium — gry wideo, W byciu młodym 
piękne jest to, że świat najpewniej nie zdą- 


żył Ci jeszcze wmówić, że coś jest niemożli- 
we, czegoś nie da się zrobić, na coś jest zbyt 
późno. Chris i Jon zdecydowali, że będą pisać 
cyfrowe doświadczenia. Po drobnych życio- 
wych zawirowaniach doszli do wniosku, że 
czas pójść „na swoje”. W 1986 r. założyli Sen- 
sible Software. 
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A Sensible Software Game 


Ojcowie Cannon Fodder. Wąska grupa zapa” 
leńców o wielkim talencie. Choć umieszczenie 
antywojennego komentarza w krzywych ramach 
absurdalnego, brytyjskiego humoru wydaje się 
karkołomną decyzją, zapewniła ona twórcom 
nieśmiertelność. 
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Podczas kręcenia teledysku do promującego 
tytuł utworu panowała szampańska atmosfera. 
Faktycznie wojna nigdy nie była tak zabawna. 


Cannon Fodder nie było oczywiście 
pierwszą produkcją młodych zapaleńców, 
jednak można odnieść wrażenie, że każ- 
de zich twórczych doświadczeń prowadziło 
w prostej linii do gry o ludzikach, co chodzą, 
strzelają i giną. Mega Lo Mania, RTS, w któ- 
rym poraz pierwszy w historii zaimplemen- 
towano drzewko osiągnięć technologicznych, 
wstrzyknęła do krwiobiegu Cannon Fodder 
ideę prowadzenia rozgrywki w czasie rze- 
czywistym. Sensible Soccer podzieliło się 
perspektywą i radosnym stylem graficznym. 
Wspomina o tym mózg przedsięwzięcia, Jon 
Hare: „Grafika była oparta na stylu Sensible 
Soccer i Mega Lo Manii, ale Stoo dodał do 
niej swój własny styl. Bardzo lubił kreskówki, 
więc przemycił troszkę tego humoru, co wy- 
szło [tytułowi] na dobre". 

A skoro już wspominamy niejakiego 
Stoo... jego przygoda z rynkiem gier wideo 
również wpisuje się w rockową legendę stu- 
dia, Był fanem zespołu od czasów pierw- 
szych postawionych przez Sensible Software 
pikseli. Kimś w rodzaju geek-groupie. Kiedy 
w jednym z branżowych pism zobaczył ogło- 
szenie zachęcające do wysłania dewelope- 
rom swoich prac, postanowił wziąć byka za 
rogi. Niedługo później sen się ziścił,a on zo- 
stał członkiem zwariowanej ekipy. „Wspo- 
mnienie czystego niedowierzania, podnie- 
cenia i uniesienia, które odczuwałem, do dziś 
sprawia, że się uśmiecham”. 

Powyższe, nieco cukierkowe opisy, 
zktórych jawi się nam obraz wyszczerzo- 
nych, tańczących wokół komputerów kumpli, 
mogą dawać złudne wrażenie, że napisanie 
uznawanej dziś za kultową gry było dziecię- 
cą igraszką. Że Cannon Fodder powstawało 
w przerwach między dobrą zabawą. Przepis 
na sukces był jednak nieco inny, a zawierał 
chochlę potu, pół słolka kontrolowanego cha- 
osu i gar iteracji. Produkt końcowy w niczym 
nie przypomina tego, co wstępnie założy- 
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CHRIS YATES. 
as 
JR out of Dallas 


li sobie artyści z Sensible Software (pierwszy 
dokument projektowy obejmował kilka stron 
lużnych notatek). Tytuł morfował, co rusz 
zmieniał swoje założenia, niczym feniks spa- 
lał się w ogniu negacji i powstawał z popiołów 
na nowo, by chwilę później powtarzać w bólu 
cały proces, Zdaje się, że przepełniona kryty- 
ką wojny wymowa Cannon Fodder zaharto- 
wana została w piecu intelektualnych sporów 
i kwestionowania wcześniejszych koncepcji. 
Dla przykładu: początkowo gra miała zawie- 
rać specjalistów o zróżnicowanych umiejęt- 


MÓJ PIERWSZY RAZ. 


Canon Foddei to gra Która przyczyniła sięda 
mojego debiutu na łamach PSK Brireme. Pierwszy 
popełniony przeze mnie.iekst dotyczył tytułów. 


promujących pacyfizm (ukazał się w już! yt 2d 


niejącym dziale „Dla ambinych", numer 244) był. 
zbudowany właśnie wokół gry od Sensible Soft 
are. Dostałem za niego koszulkę zlogo Wolien- 
slejnaa (rozmiar M.. bardzo śmieszne, Roger, bar- 
dzo śmieszne), Podpisywałem się wiedy ksywką 
Jimmy... 0 tempora, o móres! 


JON HARE 
as 
Vera Lynn 


nościach. Z biegiem miesięcy mechaniczna 
głębia spadała coraz niżej na liście prioryte- 
tów, w górę pięło się natomiast dopieszcze- 
nie sterowania — nawet kosztem RPG-0- 

wej złożoności. Nadrzędna zasada brzmiała; 
dobra zabawa ponad wszystko. Na ołtarzu 
prostoty i przystępności składano przesad- 
ną komplikację. Poziomy projektowano tak, 
by każdy kolejny w jakiś sposób gratyfikował 
wysiłek włożony w ukończenie poprzednie- 
go. A to nowym biomem, a to bronią, pojaz- 
dem, gameplayowym ficzerem. „Ważne było 
dla mnie, by każdorazowo nagradzać gracza 
za pokonanie etapu", podkreśla Jon Hare. 
Jednocześnie sporo uwagi poświęcono wy- 
gładzeniu krzywej poziomu trudności tak, by 
nie szpeciły jej bruzdy, odchylenia w którą- 
kolwiek ze stron. O ile dająca sporo satysfak- 
cji rozgrywka wyklarowała się w żmudnym 
procesie iteracji i odrzucania niepasujących 
do całości pomysłów (nawet jeżeli same 

w sobie nie były złe), o tyle antywojenny 
przekaz wyłonił się w momencie dodania do 
gry jednego, z pozoru nieistotnego elemen- 
tu.„Z pewnością gra przekształciła się w coś, 
co miało znaczenie, po wprowadzeniu ekranu 
wzgórza" (Stoo Cambridge). 


Nogami do przodu 

Cannon Fodder. Mięso armatnie. Określe- 
nie dehumanizujące żołnierza, które sugeru- 
je, że egzystencję rekruta można traktować 
w kategoriach strategicznej użyteczności. że 
szeregowiec to kolejny rodzaj surowca. Już 

w 1814 r. pisarz | późniejszy minister spraw 
zagranicznych Francji Francols-Rene de Cha- 
teaubriand grzmiał w swojej antynapole- 
ońskiej broszurze pod tytułem „De Buona- 
parte et des Bourbons": „Pogarda dla życia 
ludzi i dla samej Francji osiągnęła taki stopień, 
że poborowych nazywa się «surowcem», 
«mięsem armatnim»". XIX w. wyklarował 
zatem określenie, jednak spopularyzowała 

je dopiero Wielka wojna. To właśnie termi- 
nem „cannon fodder" określano miliony nie- 
szczęśników mielonych przez tryby absur- 
dalnego konfliktu, w którym miesiące starań 


CZAS SPĘDZONY PRZY MYSZCE BĘDZIE 
BAWIĆ BOLEĆ RÓWNOCZEŚNIE 


1 stosy ciał stawiano na równi z kilkoma me- 
trami zdobyczy terytorialnych. 

Tytuł gry od Sensible Software waży. 
wydaje się historycznie i emocjonalnie obcią- 
żony. Kontrastuje z kolorowym, żwawym do- 
świadczeniem i brytyjskim humorem prze- 
siąkającym produkcję tylko pozornie. Sam 
gameplay, jakkolwiek przyjemny, uzależniają- 
cy iautentycznie zabawny, wydaje się podpo- 
rządkowany tytułowym założeniom — ginie się 
tutajod jednego strzału, bezpowrotnie, często 
w całkowicie przypadkowy sposób. Naszych 
pikselowych wojaków może zabić wraża kula, 
ale i spadająca z właśnie rozwalonego granatem 
budynku decha czy źle zaplanowana ścieżka 
podczas przeprawy przez rozpadiinę. Nie ma 
jednak czym się przejmować — oletylko skoń- 
czymy misję,e miejsce poległych zajmą nowi, 
palący się dobitwy żołnierze. W grze nieistnie- 
jesystem rozwoju postaci, więcuzupełnienia 
nie oznaczają różnicy jakościowej, Tuliczy się 
sztuka. A paszy praktycznie nigdy nie brakuje. 

Wogólejeślisię nad tym zastanowić, na- 
prawdę mało cyfrowych doświadczeń przed 
ipo CannonFodder miało natyle odwagi, by za- 
sugerować planszą tytułową, że idea zabijania 
w imię wyższego celu jest fundamentalnie zła, 
że pomysł traktowania człowieka (nawet tego 
złożonego zkilku piksel) jedynie przez pry- 
zmat przydatności jest niemoralny. Gry wideo 
chcą raczej, byśmy dobrze czuli się zeliminowa- 
niem tych po drugiej stronie lufy. Callof Duty, 
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Medalof Honor, Battlefield, Company of He- 
roes, Brothers in Arms. Pompatyczne okre- 
ślenia brzmiące jak przydające odwagi fanfary. 
Uspokajające konsumenta. Sam wpadam w tę 
pułapkę. W moim kręgu zainteresowań wyso- 
kiemiejsce zajmuje Il wojna światową, czy- 
tam o wielkich bitwach pancernych, niezdro- 
wo emocjonuję się błyskotliwymi manewrami, 
zapominając, że każda z decyzji na polu walki 
wymaga chłodnego liczenia się ze stratami 
„siły żywej” (okropne określenie bliskie „zaso- 
bom ludzkim”). Cannon Fodder wyrywa zatem 
z automatyzmu myślenia. Zdaje się przecierać 
dłonią troszkę zakurzone dziś słowa Benjamina 
Franklina: „Nigdy nie było dobrej wojny ani złego 
pokoju”. Konflikt to nie kuźnia charakterów, to 
wielki akt marnowania. 

Sam tytuł być może wywołałby mniej- 
sze wrażenie, gdyby nie jedna z artystycz- 
nych decyzji deweloperów, a konkretniej 
nazwanie każdego kolorowego żołnierzyka. 
„Nagle poczułeś więż z tymikrasnoludka- 
mi, brzmi głupio, wiem, ale przeprowadza- 
nie swoich ludzi przez kolejne misje, a potem 
utrata jednego naprawdę miała [na Ciebie 
— dop. autora] wpływ. Mimo że składali się 
zgarstki pikseli w mniej niż 16 kolorach, po 
otrzymaniu imion stali się czymś więcej niż 
sumą swoich części. Myślę, że wtym mo- 
mencie narodziło się, przynajmniej dla mnie, 
antywojenne przesłanie gry”, mówi Stoo. 
Trudno nie przyznać mu racji. Akt nazwania 
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Jon Hare wykrzykujący radośnie: „Wojna nigdy nie 
była rak żabawna!” jest częstym gościem znanej 
czytelnikom PSX Extreme imprezy Brganizowa: 
nej w Warszawie, Nie dotarłem w 1ym raku ne len 
klimatyczny retrospęd. ale Wierzę, że redakcyjni 
koledzy plasali radośnie wrytm gitarowych riitów. 
„Znany amigowym akaliiom „Jops” częsta zazna- 

cza, że odwiedziny w naszym kraju są ulaniego 
czymś więcej niż zwykłym zawodowym lece 
niem. „Jaka ktoś kto napisał okoła 300 kawałków 
w ciągu 40 Jat, stwierdzam, że jest 1a jedna z mo= 

ich dwóch najsłynniejszych piosenek... Tak wi 
uwielbiam ją i wspaniale nadal grać ten kawalek 

na Scenie, nawe! po tylu Jatach 1. Gramy ca roku 
na Pixel Heaven w Warszawie i dla autora tekstów 
nie ma niczego lepszego niż widok publiczności 
śpiewającej twój utwór” IKaoner Adamus] 


humanizuje kawałek kodu, odróżnia od sie- 
bie identyczne graficzne reprezentacje wo- 
jaków. Nadając imie, oswajasz, zaś oswaja- 
jąc, bierzesz odpowiedzialność (tak, właśnie 
nawiązałem do „Małego Księcia”). Wiele lat 
później podobnym tokiem myślenia pójdą 
twórcy osadzonego na frontach wielkiej woj- 
ny Battlefielda (2016) | stworzą szeroko ko- 
mentowaną sekwencję z pierwszych minut 
kampanii singleplayer, w której to po otrzy- 
maniu śmiertelnych obrażeń dostajemy in- 
formację o imieniu, nazwisku, dacie narodzin 
i zgonu rekruta tylko po to, by zaraz wsko- 
czyć w buty kolejnego, Mocna sekwencja, 
bawiąca się oczekiwaniami gracza względem 
sieciowego kompetytywnego doświadcze- 
nia. Siła Cannon Fodder tkwi właśnie w tym 
rozdźwięku między tytułową sugestią dehu- 
manizacji z humanizującym aktem nadania 
nazwy. Oksymoroniczny charakter całości. 
zmusza, by przystanąć | zastanowić się nad 
celowością takiej, a nie innej konstrukcji. 

Inną genialną decyzją było wprowadze- 
nie ekranu ze wzgórzem (Boot Hill) i tłoczą- 
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NIGDY NIE BYŁO 
DOBREJ WOJNY ANI 
ZŁEGO POKOJU 


cym się pod nim tłumem czekających na 
swoją kolej rekrutów. Każdy zgon podczas 
misji owocował małym krzyżykiem bądź 
nagrobkiem umiejscawianym na zielonym 
pagórku i przyjęciem do armii pierwszego 
wkolejce ludzika. Tak więc jeżeli pocieszne 
krasnale były tylko mięsem, my — gracze — 
robiliśmy za maszynkę do jego mielenia. Po- 
twierdza to wyświetlająca się po każdej misji 
lista poległych. „Początkowo mieliśmy ekran 
rankingowy, który jest dość standardową 
rzeczą w grach. Pewnego dnia powiedzie- 
liśmy: «A co by było, gdyby gracz zobaczył 
nazwiska wszystkich ludzi, którzy zginę- 
iw ostatnich misjach?». I nagle zdajeszso- 
bie sprawę, ile osób poświęcasz, by przejść 
każdy poziom. Wydawało się, że ma to jakiś 
związek z prawdziwą wojną. Postanowili 
śmy więc nie pozwalać wyłączyć Ci tej listy, 
musiałeś zobaczyć tych, którzy polegli. Po 
czymś takim naprawdę myślisz: «O mój 
Boże». Jako tło [..] umieściliśmy smutną 
piosenkę, która była instrumentalną wer- 
sją starego kawałka napisanego dla mojej 
pierwszej miłości”, zdradza Jon Hare. 
Całość podkręcono sporą dawkąhu- 
moru — uwypuklałon tezę, żekonflikt 
zbrojny to tak naprawde festiwal absurdu. 
Stosunek strat naszych sił do tych wroga 
ukazywano za pomocą piłkarskiej tablicy 
wyników (gospodarze - goście), muzyka 
wprowadzająca w przygodę była skocz- 
na, tekst doniej ironicznie radosny. Tele- 
dysk promujący grę stworzono na szybko, 
bez scenariusza i za 500 funtów, co pięk- 
nie wpisuje się w pokręcony klimat Cannon 
Fodder. Najzabawniejszym dniem spę- 
dzonym z zespołem było kręcenie klipu do 
utworu «Wojna nigdy nie była tak zabaw- 
na». Wynajeliśmy pojazd półgąsienicowy 
itrochę mundurów wojskowych, przywież- 
liśmy kilka plastikowych pistoletów ibie- 
galiśmy w angielskim maku całymi dniami, 
kręcąc głupie ujęcia”, wspomina Hare. 


Wojna makowa 

Cannon Fodder spolaryzowało opinię pub- 
liczną. Osoby, które rozumiały nowe, pręż- 
nie rozwijające się cyfrowe medium (czyli 
w latach 90. raczej mniejszość), podeszły 
do tytułuhurraoptymistycznie. Magazyn 
CU Amiga opublikował na swoichłamach 
recenzję kończącą się słowami: „To naj- 
lepsza rzecz od czasów wynalezienia pro- 
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chu strzelniczego. Jest cholernie genialna. 
Nawet lepsza niż seks". Zupełnie innego 
zdania były media niepowiązane zbran- 
żągier wideo, upatrujące w jej ekspansji 
egzystencjalnego zagrożenia. Daily Star, 
które dość zajadle krytykowało produk- 
cję, dopatrzyło się w Cannon Fodder braku 
historycznego szacunku, ataku na funda- 
mentalne dla brytyjskiej kultury przywią- 
zanie do tradycji. Nie, żeby twórcy saminie 
prosili się o guza. Swoje pikselowe dziecko 
postanowili pokazać światu 11 listopada, 

w Dniu Pamięciustanowionym przez bry- 
tyjską Wspólnotę Narodów, by oddać hołd 
poległym żołnierzom. Jakby tego było mało, 
Sensible Software promowało grę grafi- 

ką zkwiatem maku — symbolem szacunku 
ipamięcio tych,którzy oddaliswe życie na 
frontach wielkiej wojny. „Rzecznik Królew- 
skiego Legionu Brytyjskiego, Dennis York, 
stwierdził: «To obraza dla milionów wspo- 
minających w tym czasie bliskich, którzy 
oddali życie na wojnie» [..]. Liberalny de- 
mokrata, poseł Menzies Campbell oburzał 
się: «To potworne, by kwiatu maku użyć 

w takim celu»", krzyczały do czytelnika 
fragmenty artykułu opublikowanego w Da- 
ily Star. Jest wtym sporo ironii. Cannon Fod- 
der to chyba jedyna (no, może obok Spec 
Ops: The Line, This War of Mine czy Valiant 
Hearts: The Great War) gra wideo o tak bez- 
pretensjonalnym antywojennym przeka- 
zie. Przykre, że to akurat ona zderzyła się 
czołowo zpurytańskim, aroganckimiig- 
noranckim światem starych mediów, do- 
tychczas ślepym na całą masę wypranych 
z przekazu tytułów. Zupełnie jakby nieist- 
niały produkcje traktujące konflikt zbroj- 
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ny jako kolorowe tło dla zabawy w zabijanie 
(nie moralizuję, przytaczam ogólnospo- 
łeczną narrację lat 90.). W pozornej obronie 
skąpanych wekrwi pionków na przeoranej 
okopamiszachownicy możnych zaszczuto 
bodajże pierwszą cyfrową produkcję pró- 
bującą zobrazować bezsens walk o tęczy 
tamtą piędź ziemi. Na szczęście zadziałało 
«oś, co lata później określone zostanie jako 
efekt Streisandi starania, by wyrzucić Can- 
non Fodder na śmietnik historii, odniosły 
odwrotny skutek. 

Absurd sytuacji najlepiej ilustruje not- 
kazawarta w instrukcji (której krytykanci 
najwidoczniej nie czytali) do gry: „A takna 
poważnie: nie próbujcie robić tego w domu, 
wojna to nie zabawa — wojna, jak pokazu- 
je Cannon Fodder na swój dziwaczny spo- 
sób, to bezsensowne marnowanie ludzkiego 
życia i zasobów. Mamy nadzieję, że nigdy nie 
będziecie musieli tego odczuwać na własnej 
skórze”. 


Las... krzyży 

Cannon Fodder zrozumiałem po latach. Mu- 
siałem okrzepnąć, pewne sprawy, które bra- 
łem od lat za pewnik, wziąć ponownie pod 
lupę. Mimo to już jako dzieciak podskórnie 
czułem, że z grą jest coś nie tak. Że tonie ja 
się nią bawię, ale ona mną. 

Kierując pikselowymi ludzikami po ko- 
lorowych mapkach i nucąc pod nosem „War 
never been so much fun”, trudno nie przy- 
znać twórcom racji — człowiek potrafi cieszyć. 
michę z zabijania, wystarczy podmalować tło, 
zmienić kontekst. Ito jest najstraszniejsze. 
Obyśmy nigdy się nie spotkali w kolejce pod 
Boot Hill. Obyśmy nigdy nie leglinaBoot Hi. © 
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Pomysł na listę ofiar, swoistą antytezę tablicy wyników, uważam za 
przejaw geniuszu. Ciekawy metakomentarz w kontekście naszego 


podejścia do wagi „życia' cyfrowych ludków. 


nie czujesz demolki? 


R0GER: Szerokie spodnie FU BU, buty Va_nS, discman w tylnejkieszeniz płytą MoleS?y 
? , ol 
inowy numer magazynu Ślizg w reklamówce z Globi. Moje życie w pigułce pod koniec 
lat 90. Pierwsze miejsce w liczbie nieusprawiedliwionych godzin w liceum, gdzie byłem 
aspołecznym typem, było... usprawiedliwione. W życiu liczyły się bowiem tylko trzy 


rzeczy — piłka nożna, PlayStation irolki. 


istoria powstania rolek jesto tyle ciekawa, że pierw- 
szy projekt został stworzony już w XVIli w! Tak, tunie 
malterówki. to zrobiono go niebyle gdzie, bow Ho- 
landi. Drewniane kółka przyczepione do butów miały 
byćsubstytutem dałyżew, gdy zrobisię cieplejilód 
stopnieje, ale koncepcja mimo prób udoskonalenia 
ostatecznie nie chwydiła i sprawdziła się głównie w przedstawieniach te- 
atralnych jako element artystyczny. Nikt normalny na takimustrojstwie 
przecież nie jeźdzł, a wariatów z.„Jackassa' nie było jeszcze na świecie. 
W roku 1819 francuz Patibledin opatentował wprawdzie drewnianełyż- 
worolki,które składały się ztrzech kółek stworzonych z różnych ma- 
teriałów, choćby kości słoniowej, a nieco później patentu doczekały się 
jeszcze rolkizczteremaipięcioma kółkami, jednak nie dało sięnanichani 
dobrze skręcać (w sumieto w ogóle sięnie dało), ani dobrzehamować. 
Eksperymenty jednak kontynuowano itak w 1840r. w karczmie piwnej 
Corso Halle pod Berlinem można było spotkać dobrze wyposażone bar- 
manki obsługujące klientów nałyżworolkach właśnie. Piwo i niemieckie 
Helgito jednak wciąż za mało, by świat oszalał na punkcie rolek. 


Stara, dobrałyżwa 

(dlatego nieoszałał,a przynajmniejnie w tamtym czasie. W 1863r.Ja- 
mesPPlimpton zaczął główkować, a że był totebski chłop, to zamiast jed- 
nośladu zaprojektował buty z dwoma parami równoległych kółek pod 
śródstopiem piętą. |tak właśnie powstały pierwsze wrotki na kółkach 

z bukszpanu (możecie googlować nazwę nikt nie patrzy), symbol kali” 
fornijskich deptaków, discolodowisk, a dziś także retrokultury. Światpo- 
kochał wrotki dość szybko, bo można! było nanich już nie tylko skręcać, 
aleteż jeździć tyłem. Dorastający w erze VHS-ów autor tego tekstu miał 
nieco inne zdanie. BMXi deskorolka to były prawdziwe, męskie sprzęty, 
awrotki- wiadomo — zabawa „dladziewczyn”, coutrwalali w głowie ko- 
ledzy zpodstawówki.W praktyce wrotklsszybko trafiły do masowej pro- 
dukcji, doczekały się z czasem kółek złożyskami kulkowymi, a w 1902r. 
w Chicago otworzono nawet pierwsze publiczne lodowisko, naktórym 
pojawło się ztejokazji 7000 osób! To prawie tyleco recenzja Kaliegona 


Rolki przez wiele lat były 
bardzo ważną częścią kul- 
towej dla skaterów imprezy 
X-Games. Na zdjęciu jeden 

z lepszych przedstawicieli 

h tego sportu w latach 90. - 
Y Takeshi Yasutoko. 
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3Xtreme to jeden z kilku 
przedstawicieli rotkow! 
ścigów. Stabych, co naji 
przeciętnyche 
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Aggressive Inline, czylii 
Graal fanów wirtualnych rolek 
- gra legenda. 


3000 znaków bez spacji! W latach 70. ubiegłego wieku na wrotkach już nie 
tylko jeżdżono, ale także ścigano się, grano w hokeja, a nawet tańczono do 
hitów Abby na specjalnych dyskotekach. Troche fajnie, trochę współczuję, 
noaleprzecież nie o wrotkach miałbyć ten artykuł. 

Łyżworolki, lub jak kto woli rolki, na wiele lat schowały głowę w pia- 
sek, funkcjonując na marginesie, w cieniu konkurencji, która wjeżdżała 
zwrotka na pełnej nawet do hollywoodzkich filmów. I wtedy właśnie przy- 
szedł rok 1979, który każdy szanujący się rolkarz powinien zapamiętać. 
Bracia Scott i Brennan Olsonowie to hokelści, którzy nudząc się podczas 
przerwy w sezonie, wymyślili sobie, że skoro lodowisko jest zamknięte, 
to może by w tego hokeja zagrać na rolkach? Eureka, świetny pomysł, taki 
rodem z XVIII w. ale chłopaki poszli tym razem za ciosem. Bracia słusznie 
zauważyli potencjał, jaki rolki dawały hokelstom (ale nie tylkoim, bo rów- 
nież fanom biegów narciarskich) jako pomoc szkoleniowa poza sezonem. 
Dobutaze starejłyżwy hokejowej przymocowalikoła wykonane z ureta- 
nu (noi znowu trudna nazwa), dodając gumowy hamuleciprzy okazji za- 
kładając firmę Rollerblade Inc., w której osobiście nadzorowali rozwój pro- 
jektu. Sklepy oferowały już wówczasłyżworokki, ale były one zazwyczaj 
słabej jakościikiepsko rozreklamowane, więcnie stały się komercyjnym 
hitem. Tymczasem Olsonowie nie tylko zaoferowali możliwość zwrotu ro- 
lek, jeśli nie spełnią one oczekiwań klienta, ale skierowali kampanię rekla- 
mową w stronę kobiet i dzieci, wprowadzając swoje rolki do wypożyczal-- 
nina plażach w całej Kalifornii. W 1983 r. chłopaki poczuli jednak zapach 
świeżo wydrukowanych Waszyngtonów i sprzedali rozwijającą się firmę 
założycielowi klubu hokejowego Minnesota Wild, który również poczuł za- 


NIKT NORMALNY NA TAKIM USTROJSTWIE 
PRZECIEŻ NIE JEŹDZIŁ, A WARIATÓW 
1 „JACKASSK” NIE BYŁO JESZCZE NA ŚWIECIE 
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Bracia Scott i Brennan 
Olsonowie - hokeiści, którzy 
zapoczątkowali modę na rolki. 


pach dolarów o poranku, aleo znacznie większym nominale. Kilka lat póź- 
niej gość zarobił na sprzedaży produktów marki Rollerblade miliony, stając 
się hegemonem branży. A Scott i Brennan Olsonowie, zapytacie? Dostali 
ztejokazjipodobno okrągły 1%, za co pewnie można było sobie kupić ja- 
kieś stare, używane lamborghini z dwoma blondynami w bikinilskrzynią 
koksu. Tak naotarciełez. 


Grinduj z Power Rangers 

Jeszcze podkoniec lat 80. jazda na rolkach, podobnie jak wrotkach, koja- 
rzyłasię raczej ze sportem rekreacyjnym fitnessem.Do czasu, gdy firma 
Rollerblade wprowadziła na rynek model rolek o nazwie Lightning TRS, 
zaprojektowany specjalnie do wykonywania trików |z wbudowaną płyt- 
ką do grindowania. I się zaczęło. Można, powiedzieć, że początek lat 90. to 
w sportach ekstremalnych era amatorskich filmów kręconych pierwszymi 
komercyjnymikamerami, naktórych nastolatkowie prześcigalisię w coraz 
bardziej szalonych akcjach ku radości okolicznych ziomeczków I rozpaczy 
rodziców (+10 do odwagi, gdy miałeś tatę dentystę albo chirurga). Tyczyło 
się tonie tylko deskorolek ale i rolek. Rodziłsię,„aggressive inline skating". 
Deskorolkarze doczekali sięikony w postaci Tony'ego Hawka, zaś duża 
część rolkarzy za ojca ekstremalnej jazdy uważała Chrisa Edwardsa, który 
na jednym ze wspomnianych filmów jako jeden z pierwszych zgrindował 
poręcz. Ulica szybko doczekała się kolejnychidoli, jak choćby Eric Perkett, 
który trzymając się rozpędzonego auta, wykonał narolkach skok, poko- 
nując odległość kilkunastu metrów I przeskakując ogromne schody. Bra- 
kowało tylko komunikatu „Nie róbcie tego w domu!" Nadchodziły czasy 
MTV, „Jackassa"'i.. (niestety) „Disco Relax" na Polsacie. 

Rynekłyżworolek zaczął się rozwijać w zastraszającym tempie. Ole 
w1988r.byłon wart zaledwie 10 mindol, otyle w 1994 r. sumataprze- 
kroczyła 600 min doli Pierwszym filmem poświęconymłyżworolkom 
byłkultowy „Dareto Air", nakręcony przez fanów tego sportu w 1993r. 
ale zmiany w postrzeganiu rokarzy widać było także w komercyjnych 
produkcjach. W filmie „BatmaniRobin" rolkarze zasuwali na arenie pod- 


czas walkizMr.Freeze'em (Schwarzenegger), z kolei scena otwierająca 
film „Mighty Morphin Power Rangers" z 1995 r. przedstawiała słynnych 
Rangersów skaczących po murkach i wykonujących różne triki narol- 
kach. Kitowcy mieli przerąbane, a Hollywood otworzyło się narokitakc jak 
wcześniej na wrotki. W tym samym roku inline skating stał się najszybciej 
rozwiającymsię sportem na świecie, co zresztą nie podobało się specjal” 
nie skateboarderom. O ile w branży gier młócili się wówczas fani SegiNin- 
tendo (agdziedwóchsiębije., otylew branży sportów ekstremalnych 
toczyłasię otwarta wojna między obozami rolkarzy | przyszłymi Tonymi 
Hawkami. Niema co ukrywać, skateboarding spopularyzował ten seg- 
ment rynku fanirolek na tym korzystali Powstawały profesjonalne dru- 
żyny, organizowano oficjalne zawody jak choćby serla NISS (sponsorowa- 
naprzez TacoBell), rolkarze startowali też w X-Games, corocznej imprezie 
sportowej, która stała się dla skaterów mekką i kuźnią wielu talentów. 
To właśnie najednej ztych imprez Tony Hawk wykonał słynne 900, czyli * 
pierwszą w historii ewolucję polegającą na udanym wykonaniu dwóchi pół 
obrotu na desce. 


Dobre chłopaki z bloków 
Mało kto wie, że w Polsce na wrotkach śmigano już przed wybuchem 
wojny światowej ale rolki opanowały blokowiska dopiero w drugiej poło- 
wielat 90. Wielu fanów deski irolek złapało bakcyla również dzięki grom 
iobstawiam, że gdyby nie piractwo imłość do verbatimów, sprzedaż ty- 
tułów skaterskich byłaby w Polsce całkiem zacna. Ogromną rolę w promo- 
waniu rolek odegrał też magazyn Ślizg, który w najlepszych! latach druko- 
wany był podobno w nakładzie ponad 100 tys. egzemplarzy. Mój skromny 
dzień składał się w tamtych czasach zazwyczaj z urwania z zajęć lekcyj- 
nych, grania na PlayStationi szwendania po kolegach, by wyrwać kogoś na 
rolki. Grindowało się poręcze przy metrze, zjeżdżało z górki ursynowskiej, 
naktórej jeden zeswoich klipów kręciła Molesta, czy podczepiało pod ika- 
rusa (najczęściejinia 504, pamiętam jak dziś) chcąc szybciej dojechać do 
miejsca docelowego. Każdą nową miejscówkę, park czy szkołę rozryso- 
wywaliśmy na kartkach niczym plansze w Tonym Hawkui, wyobrażaliśmy 
sobie, gdzie mogłyby stać rampy, gdzie można by było zrobić największe 
combo. A potem próbowaliśmy je robić, po czym wieczorami wracaliśmy 
poobijanido domów, chłonąc nieraz zapach letniego deszczu na betonie. 
Nie jestem dumny ze sprejowania murów (podpisywałem się tagiem © 
roniw sumie niewiele więcej potrafiłem, choć w pokoju zrobiłem na ścia- 
nie piękne greffil- patrz zdjęcie), ale karma nie byłałaskawa |podczas 
Jednej ucieczek przed Strażą Miejską spadłem z dwumetrowego| muru, 
próbując po nim zjechać, łamiąc przy tym nadgarstek i wybijając sobie je- 
dynkę (brak funduszy sprawi, żestyłówa„nameneła! została ze mną na 
kilka miesięcy). Tyle że mnie do ryzyka nakręcały gry - jeśli udało się zro- 
bićjakiśarcytrudny gap w Tonym Hawku tego samego dnia próbowałem 
zrobić coś nowego na rolkach. Raz ustawiliśmy pod blokiem rampę z desek 
zpiwnicy -była widownia na balkonach zbianie piąteczeki.. braciakna 


kojarzyła się 
wrótkach/roll 
latach 80. 
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Takiejgraffiti zdobiło ścianę 
mojego pokoju. Kto chce 
pożyczyć Świat Wiedzy? 


TA SAMA EKIPA WYDAŁA POTEM KONTROWER- 
SYJNĄ GRĘ BMX XXX, GDZIE DZIEWCZYNY 
JEŹDZIŁY NA ROWERACH TOPLESS 


SOR-ze, który wyskakując naBMX-ie, zahaczył o latarnię i połamał żebra. 
Piękne tobyły czasy, nie zapomnęich nigdy. 

Pierwszy skatepark w Polsce powstał bodajże w Pałacu Kultury 
w Warszawie, wybudowany na deskorolkowe mistrzostwa Polski. W 1991 
r.odwiedziłnas nawet jeden z najbardziej znanych skateboarderów - Rod- 
ney Mullen - który nakręciłdemo na torze Stegny. W kolejnych latach po- 
jawiły sięnowe skateparki, choćby pod starą, nieczynną skocznią narciar- 
ską, aleiw innych miastach, jak Łódź czy Kraków. W przeciwieństwie do 
USA, gdzie rap nie miał aż tak dużo wspólnego z kulturą skate'ów, w Polsce 
hip-hop przyklełłsię do niej dość szybko. Nie było jednak unas wyraźnych 
podziałów między fanami deski i rolek, co najwyżej śmiano się z kmiotów 
jeżdżących narolkach z plastikowymi kółeczkami (bo hałasowały jak sta- 
do ciężarnych słoni) czy lamerów śmigających z tylnym hamulcem (weż 
to odczep, nie rób wiochy). Kółeczka musiały być koniecznie kauczukowe, 
arolki najlepiej Bauera (zachęcam do sprawdzenia nieśmiertelnego kawał-- 
kaMonitor FM - „Rolki”) albo Rocesa. Wiadomo, nie każdego było nata- 
kie stać. „W tym środowisku byli dziani kolesie z bogatych domów, którzy 
mielikasę na deski czy ciuchy, Ibyliteż tacy ludzie jak ja, Włodi czy Kaczy, 
których rodziny nie miały na to pieniędzy” - mówił w wywiadzie Vienio 
zMolesty, zaznaczając, że tę subkulturę łączyła wtedy pewna więż, przy- 
należność do ulicznej rodziny, niezależnie od stopnia zamożności. Trzeba 
jednak pamiętać, że w Polsce rolkarzy wspierały również komercyjne fir- 
my jak Pepsi, Scholler czy RedBull. 

Ta. ostatnia marka nawiązała prężną współpracę z jednym z moich 
warszawskichidoli z dzieciństwa, niejakim Konradem „Catanim" Sena- 
torem. Jeśli wychowałeś się na Ursynowie i jeździłeś na rolkach, musiałeś 
go znać choćby z opowiadań kolegów. Wicemistrz Polski, promotor rolek, 
fan motocykłów, snowboardu i sztuk walki. Człowiek orkiestra. Toon pro- 
wadził w latach 90. na TVP program „Tylko rolki”, produkował odzież ipro- 
mował turnieje, naktórych zresztą sam też często startował, stając się 
wzorem do naśladowania. O takich ludziach lubimy opowiadać, pokazując, 
gdzie dziś są i co w życiu osiągneli ale niebędzie to możliwe w przypadku 
Cataniego. Konrad miał żyłkę do interesów i handlował złotem. 7 sierpnia 
2000r. pojechałna spotkanie zkupcemi już z niego nie wrócił. Następne- 
go dnia rano mechanik z warsztatu sarnochodowego znalazł jego zwłoki 
w zaparkówanym na odludziu samochodzie. Słynny rolkarz został zabity 
strzałem z pistoletu w tył głowy, a zbrodnia prawdopodobnie miała cha- 
rakter rabunkowy. Prawdopodobnie, bo pomimo szeroko zakrojonego 
śledztwa upływu blisko 23 lat sprawcy nigdy nie odnaleziono. Wme- 
diach o zabójstwie idola młodzieży było bardzo głośno, a program „997 
poświęciłtej zbrądni nawet jeden z odcinków (jest na YouTubie). Świat 
rolkarzy uczcił śmierć Konrada, malując jego portret na słynnym murze 
Toru Wyścigów Konnych, gdzie widniał napis: „Zawsze będziemy o Tobie 
pamiętać. Przyjaciele... Kuczci śp. Cataniego"' Graffiti niestety zostało już 
jakiś czas temu zamalowane. 


Rolki (nie)wirtualne 
Rokki długo nie miały szcześcia do gier. Wprawdzie już w 1990 r.naNES-ie 
możnabyło zagrać w Rollergames od Konami, alebyłato produkcja ba- 
zującana marnym programie telewizyjnym, który przypominał starcie 
gladiatorów na rolkach. Jak się domyślacie, marny był w tym przypadku 
nietylko program, bo gra przypominała chodzoną bijatykę w stylu Double 
Dragon, gdzie rolki dodano na zasadzie „a może frytki do tego?”. W ko- 
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MNIEJ TOLERANCYJNI SKATEBOARDERZY NIE 
CHCIELI, BY NAZYWAĆ ROLKARZY SKATERAMI. 
KPILI Z NICH 


lejnychlatach takie gry jak Rollerblade Racer czy Skitchin! przypominały 
krzyżówki wyścigów z Road Rashem, więc jeśli macie ochotę zmarnować 
pięć minut swojego żyda, możecie zobaczyć gameplaye i zamknąć temat. 
1olle fani deskorolek zagrywalisię na pierwszym PlayStation w takie pro- 
dukcje jak Tony Hawk, Thrasher Skateand Destroy, Street Sker, Grind 
Session czy MTV Sports: Skateboarding (no dobra, w to grały tylko oso- 
by nieznające słów „honor | godność człowieka”) wielbiciele rolek mogli 
conajwyżej odpalić jedną z odsłon ESPN Extreme Games (znane też jako 
TXtreme), gdzie obok deskiiBMX-ów pojawiły sięrolkido wyboru (wia- 
domo, były najlepsze, co potwierdzi Piechota). Tytuł trafił nawet na słynne 
Demo 1z1995r. a podczas produkcjitrzeciej części gry (989 Studios) na 
sesjach motion capture pojawiły się takie legendy jak Dave Mirra (wielo- 
krotny medalista w zawodach BMX-owych, który niestety w 2016 r.po- 
pełniłsamobójstwo) czy Andy MacDonald (skateboarder, rekordzista na 
vercie). To byłateż pierwsza odsłona, w której zamiast sprite'ów mielismy 
polygonalne postacie, więc Sony wydało miliony dolarów na marketing, 
Mogliśmy grindować poręcze czy łączyć triki na rampie, ale wciąż były to 
głównie wyścigi zaliczanie kolejnych bramek na trasach. A jeśli chciałeś na 
PlayStation pograć w wyścig, to odpalałeś Wipeouta, Ridge Racera albo 
Gran Turismo, anie 3Xtreme, do cholery! 

Lepsze czasy przyszły w 2000 r. Podczas gdy świat narobił w zbroję, 
czekając na pluskwę mienijną, która miała wywołać katastrofę z powo- 
du wcześniej przyjętego zapisu daty w programach komputerowych, fani 
rolek iarcade'owej zabawy wypatrywali Jet Set Radlo na Dreamcasta. To 
między innymi diatejgry, nieślubnego dziecka Crazy Taxi Tony'ego Haw- 
ka, kupiłem „Makarona”. Otwarty świat, niezwykle miodne grindowanie, 
malowanie grafów na murach (a nawet tworzenie własnych w edytorze), 
rywalizowanie na mieście zz innymi gangami (w tym cyborgami czy zło- 
żonym z samych kobiet), uciekanie stróżom prawa (bez opcji utraty zęba, 
hał) |przepiękna, innowacyjna jak natamte czasy grefika celshadng — 
ależ tobyło dobre! Fakt, to wciąż nie była do końca moja gra marzeń o rol- 
kach w stylu Tony'ego Hawka, wszak inspiracją dla twórców był z jed- 
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nej strony film „Fight Club" (otoczka walki z establishmentem), z drugiej 
jednak rytmiczny PaRappa the Rapper (kreskówkowa oprawa), ale to 
wówcżas najlepsza produkcja o rolkach, o jaką mogliśmy prosić. Z grafami 
zaprojektowanymi między innymi przez Erica Haze'a, gościa od okładek 
albumów takich zespołów jak Public Enemy czy Beastie Boys. W dodat- 
ku miejscówki tonie tylko przeniesione do gry tokijskie dzielnicehandlo- 
we jak Shilbuya czy Shinjuku, ale również etapy dodane w anglojęzycznej 
wersji (w obawie przed odrzuceniem gry przez Amerykanów), wzorowa- 
ne na Nowym Jorku - z Times Square, Queens i Brooklynem na czele. Da- 
cie wiarę, że tak innowacyjną grę stworzył zespół programistów, którego 
średnia wieku nie przekraczała nawet 25 lat? 


Pamiętaj, by dzień święty święcić 

Jednak datą, którą mógłbym wytatuować na pośladku (niekoniecznie 
swoim, znam zgrabniejsze), jest maj 2002 r. Wtedy to narynek trafiłme- 
sjasz wirtualnego szaleństwa na rolkach - Aggressive inline. Nazwa, jak 
już wiecie z tekstu, nieprzypadkowa. Tak, to była w końcurolkowa odpo- 
wiedź na serię Tony Hawk, czerpiąca z niej całymi garściami, ale jedno- 
cześnie na swój sposób świeża, oryginalna. Za grą staliludzie zZ-Axis, 
studia z Kalifornii, gdzie przecież jazda narolkach jest wręcz symbolem. 
Niebylito również goście z przypadku - na swoim koncie mieli wszak 
Dark Souls w świecie deskorolki, czyli Thrasher: Skate and Destroy, oraz 
dwie części Dave Mirra Freestyle BMX. A skoro udało się z deskorolką 
iBMX-em, to musiało też udać się z rolkami. Rozgrywka teoretycznie gra- 
ła doskonale znaną nutę - wypełnianie zadań w trybie kariery, otwiera- 
nie nowych leveli za zdobyte gwiazdki (maksymalnie trzy na wyzwanie), 
możliwość śmigania w skórze jednego z 10 prawdziwych skaterów (z Chri- 
sem Edwardsem na czele) i budowanie nierealnych wręcz kombinacji na- 
bijających licznik combo. Znamy to, prawda? Tytuł przez większość czasu 
śmigał jednak w 60 klatkach (twórcy Redfalla zanotowali?), oferował nie- 
samowicie responsywne sterowanie, doskonały samouczek, splitscreen 
dla dwóch graczy, potężny edytor skateparków, niezłą ścieżkę dźwięko- 
wą (sami wybieraliśmy playlistę), a nawet elementy RPG! Im częściejbo- 
wiem używaliśmy danych trików (grindy, vaulting, cess slide'y, graby, fiipy, 
wallride'y, cztery różne manuale, specjale, a nawet skitching, czylidocze- 
pianie się do aut, niekoniecznie linii 504), tym bardziej poprawiały się dane 
cechy skatera. 

Gigantyczne poziomy w liczbie siedmiu, niczym małe, otwarte świa- 
ty, zawstydzały dotychczas wydane gry o sportach ekstremalnych. Na 
każdym były dodatkowo klucze, które otwierały nowe miejscówki, acza- 
samiukryte sekcje były dwarazy większe od podstawowych, składając 
się zkilku kondygnacji i zachwycającinteraktywnością (nasze działa- 
nia na stałe zmieniały scenerie poziomów). Tytuł oferował trikiikombi- 
nacje nieznane wcześniej w takich grach, a jednocześnie jeśli graliście już 


Połowa lat 90. to boom na rolki w 
filmach i serialach. Na zdjęciu ekipa z 
„Power Rangers”, ale warto zobaczyć 
też takie filmy jak „Airbourne” (grał 
tu nawet Jack Black), trzy części „The 
Mighty Ducks”, „A Kid in King Arthur's 
Court" (rolki w czasach Króla Artura!) 
czy „Hackers”. 


Oto projekt jednych z pierwszych rolek 
jakie widział świat. Rok produkcji? 1819! 
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Ostatni numer magazynu Ślizg, 
który zajmował się tematyką 
inline, skateboardingiem, snow- 
boardem i hip-hopem, pojawił się 
w styczniu 2007 roku. 


ŚlizgwTV 


* PODRÓŻ DO SZWECJI 
* X-PRESS BIKERS © 


OJCZYZNA MIEJSCÓWEK * 
BATMAN W|POPKULTURZE - 


w Tony'ego czy Mirrę, czuliście się tu jak w domu. Wprowadzenie skaterek 
umożliwiło z kolei zajrzenie pod falującą spódnicę, by dostrzec białe maj- 
teczki (Gigi, gdzie ty byłeś), czy dodanie stylizowanej na Deador Alive 
fizyki skaczących piersi. Widać ciągnęło wilka do lasu, bo ta sama ekipa 
wydała potem kontrowersyjną grę BMX XXX, gdzie dziewczyny jeździ- 
ły narowerach topless, a do odblokowania czekały pikantne filmiki (kole- 
ga mówił jatamnie wiem). Aggressive inline to wciąż nie była symulacja, 
lecz szalona produkcja o jeździe narolkach, która miała ogromny potencjał, 
by stać się równorzędną serią rywalizującą z Tonym Hawkiem. Dlacze- 
go więcnigdy nie doczekała się kontynuacji? Wydawca, Acclaim, przeży- 
wał wówczas ogromne problemy finansowe. O. czym świadczy choćby 

fakt, że gra wyszła w 2002r. podlabelem AKA Acclalm, który stworzono 
dla gier o tematyce sportów ekstremalnych ale już rok później niebyło po 
nim śladu, a Z-Axis zostało sprzedane Activision. Nowy właściciel zmienił 
nazwę firmy na Underground Development, pozwoli jej stworzyć gręna 
licencji -Menów i jedną z odsłon Guitar Hero, a w 2010 r. zamknął studio, 
nie pozwalając dokończyć trzecioosobowego shootera w czasach drugiej 
wojny światowej. Pewnie ciekawi Was, Jakito tytuł? Słyszeliście kiedyś 
oCallof Duty: Devils Brigade? Nie dziwię się, bo projekt zastrzelono jesz- 
cze w okopach. Tylko czemu wydawca Tony'ego Hawka nie pozwolił ekipie 
robić tego, co potrafiła najlepiej — gier o sportach ekstremalnych? Może 
mem zpodcierającym się dolarami Bobbym Kotickiem pomoże? 


Podziemny krąg 

Inna sprawa, że gra wyszła stanowczo za późno — wtym samym roku 
Tony Hawk mógł się już pochwalić czwartą częścią. Co więcej „agresyw- 
nirolkarze" mieliza chwilę doświadczyć kryzysu, który prawie zabiłten 
sport. Musicie bowiem wiedzieć jedną, dość istotną w tej historii rzecz - 


Mural poświęcony pamięci Cataniego. 
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podkoniec lat 90. boom narolki wyraźnie osłabł. W USA przyczynili się 
do tego po części mniej tolerancyjni skateboarderzy, którzy nie chcie- 

I, by nazywać rolkarzy skaterami. Kpili znich, kręcąc filmiki, naktórych 
przyklejano im wizerunek rozwydrzonych smarkaczy, trenerów fitnessu 
w kolorowych, obcisłych leginsach czy homoseksualistów (stąd obraż- 
liwe określenie „gaybladers"). Jak do tego doszło? Deskorolkowcy odlat 
tworzyli swoją subkulture, określoną społeczność słuchającą punkro- 
ckowej muzyki i stającą się alternatywą dla kolorowych, dyskotekowych 
lat 80. Rolkarze na tych fundamentach stawali się gwiazdami MTV, two- 
rzyli własne marki odzieżowe (jak Senate czy K2) imagazyny (kultowy 
dziś Daily Bread), jeździlikamperami po całym kraju, dokumentując swoje 
wyczyny (takie reality show, ale jeszcze bez całejkomercyjnej papki), ale 
przede wszystkim przyciągali kasęi sponsorów, zabierając sporą część 
tortu, który należał dotychczas do skateboarderów. Dane? Proszę bardzo. 
Statystyki w połowie lat 90. mówiły o 24 minrolkarzy i niespełna 5 min 
skateboarderów. Przepaść. Doszło do tego, że magazyny skupione na de- 
sce robiły wywiady z rolkarzami tylko po to, by ich ośmieszyć. W Ameryce, 
w przeciwieństwie do Europy czy Azji, w wielu dużych miastach hejtowa- 
nie rolkarzy stało się modą, na placach pojawiały się napisy „ZAKAZ JAZ- 
DY NA ROLKACH", wyrzucano nawet takie osoby ze skateparków, a naj- 
większy cios przyszedł w 2005 r., kiedy X-Games (przypominam, mekka 
skaterów) dość niespodziewanie całkowicie zrezygnowało z konkurencji 
związanych z rolkami (choć to one w dużej części spopularyzowały tęim- 
preze), To pociągnęło za sobą ogromne konsekwencje - wiele firm, które 
sponsorowały znanych rolkarzy na X-Games, nie postrzegało już jazdy na 
rolkach jako dochodowej branży, odwoływano eventy, inwestorzy uciekali 
z pieniędzmi gdzie indziej, a wielu profesjonalnych rolkarzy musiało znaleźć 
sobie inną pracę, często kończąc w magazynachi marketach. 

Oczywiście zawistni deskorolkarze, kreowani na demonicznych nisz- 
czycielii pogromców uśmiechów dzieci, to niejedyny powód utraty ko- 
mercyjnego zainteresowania rolkarzami. Zmieniała się popkultura, nowe 
pokolenie miało nieco inne zainteresowania, a też jak każda napompowana 
bańka moda na rolkirównież musiała kiedyś pęknąć. Paradoksalnie rolka- 
rze zeszli do podziemia. Może już tyle nie zarebiali, może nie byli gwiaz- 
dami telewizji, ale robili swoje. Ten sport nigdy nieumarł, a co więcej po 
pandemii odżywa na nowo, zaliczając spory wzrost popularności, kreując 
nowe gwiazdy przyciągając starych fanów na falinostalgiiimody naretro. 
Chciałem zakończyć ten tekst przewrotnym frazesem „a dobrej gry orol- 
kach od czasu Aggressive Inline jak nie było, tak niema” ale nie tak dawno 
dostaliśmy przecież Rollerdrome. A nabezrybiulrak ryba. © 
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PIECHOTA: Zabawne. Jedna z absolutnie topowych opowieści naszej branży po- 
jawia się w dziale Retro tak późno, gdyż dałbym sobie palca uciąć, że już 
tutaj trafiła. Ba, że trafiła za moją sprawą. Prosiłem Rogera, by sprawdził 
to, przeszukiwałem zawartość dawnych laptopów, kopałem w skrzynce 
pocztowej. I tak - pisałem. Fanowskq recenzję na PPE całą dekadę temu. 
Dobrze, że przetrwaliśmy do 311. numeru, bo jeśli jest jedna dziwna historia 
z czasów PlayStation 2, o której warto przeczytać bez względu na prywatny 
gust, to właśnie opowieść o Rule of Rose. 


zen sów ry 
Bi; 4 sił Sa 
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odejrzewam. że zdarzyło Wam się usłyszećkiedyś oniesa- 

mowitej naturze baśni dwóch niemieckich pisarzy, Wilhel-- 

maiJacoba Grimmów. Pierwotna charakterystyka baśnima 

dużo więcej z folkloru niż literatury dziecięcej, jednak bracia 

(których nazwisko stało się symbolem całego nurtu) po- 
święcili następne kilka dekad pracy na dopasowanie własnych opowia- 
dań do gustu młodzieży, wrzucając jednocześnie baśń na tory skojarzeń 
obecnych do dzisiaj. Prawdziwe Grimmowskie wcielenia wielu kultowych 
postaci - Kopciuszka, Roszpunki, Jasiai Małgosi - mocno odbiegają od nie- 
winnych wersji opowiadanych nam w dzieciństwie. Gwałty, okalecze- 
nia, morderstwa - wszystko w zgodzie złudowym systemem moral- 
ności oraz dotyczącym go sztafażem kar. Niemniej zespolenie basni, 
gatunku kojarzonego głównie z nieletnim odbiorcą, oraz wczesno- 
romantycznego mroku ma w sobie coś pociągającego. Cos, co per- 
fekcyjnie wyraził William Golding we „Władcy much” - najczęściej 
wspomninanym tekście kultury, gdy okołopsychologiczny dyskurs 
schodzi na temat domniemanej „czystości” dzieci. Jeśli Wasze zbiory 
PSX Extreme sięgają numeru 111., w którym Myszaq podjął się zre- 
cenzowania Rule of Rose, przeczytacie w standardowo podkoloryzo- 
wanym (nadal ma do tego talent) wstepie: „Dzieci to najgorsi opraw- 
cy. Nie mają wykształconego systemu wartości, potrafią więc zrobić 
praktycznie wszystko - zależy tylko, jak bardzo sprzyjają temu oko- 
liczności”. Mocne, nie do końca zgodne z nauką, ale idealnie zaczy- 
nające recenzje jednego z najbardziej kontrowersyjnych tytułów 
pierwszej dekady XXI w., przynajmniej z perspektywy głównonur- 
towych mediów, ochoczo wpychających się wtedy bez żadnej głęb- 
szej merytoryki na nasze podwórko. A jednocześnie tytułu zupełnie 
zapomnianego zaledwie rok poźniej. Ku czemu był więcej niż ten jeden, 
oczywisty powód. Szykujcie emulatory PlayStation 2. bo zanim ten tekst 
dobiegnie końca, bedziecie do nich wpychać nielegalną (hihi) kopię Rule of 
Rose. 


ZŁA MACOCHA - FIGURA PRZEŚLADUJĄCEJ 
MACOCHY, KTÓRĄ KOJARZYMY Z PÓŹNIEJSZYCH 
NDAPTACJI KULTOWYCH BAŚNI, PIERWOTNIE BYŁA 
ZWYKLE BIOLOGICZNĄ KATKĄ BOHATERÓW. TO 
MATKA PORZUCAŁA W LESIE („JAŚ I MAŁGOSIA”) 
LUB PRÓBOWAŁA ZABIĆ Z.ZAZDROŚCI WŁASNĄ 
CÓRKĘ („KOPEIUSZEK”) 


Rozdział I: k 
pode Ogród,w którym 


„Chcieliśmy zobrazować ciemniej 

szą stronę dzieciństwa. Nie naprawde 
«mroczną», w dosłownym rozumieniu 
słowa. Jeśli zastanowimy się dłużej nad 
tym, kim są dzieci - ich nie przerażają ge- 
neralnie te same rzeczy, których boją się 
dorośli. Często nie są świadome konse- 
kwencji własnych działań. Coś, co w ich 
oczach zdaje się łagodne, dla nas będzie 
niewłaściwe lub okropne, To specyficzna 
forma dziecięcej niewinności" - opowiadał je- 
den z tych „przemawiających autorów Rule of 

Rose, Vuya Takayama, w 2006r. jeszcze przed 

marketingową katastrofą swojego dzieła. „Zale- 

żało namnie tylko na podkreśleniu, jak straszni 

moga byc dorośli z perspektywy dziecka, po- 

nieważ ten wątek poruszono już wielokrot- 

nie w kulturze. lecz również jak straszne mogą 

byćdzieci z perspektywy dorosłego. Chcieli- 

śmy zobaczyć właśnie ten kontrast" - dodał 

Shuji Ishikawa, reżyser ikreator interesującej 

nas gry. Brzmito niesamowicie ambitnie z ust 

dwóch mniej znanych deweloperów (okej, Ishika- 

wa dołożył się do moich kochanych odsłon Arcthe 

Ladz PSX-a, niech mu będzie!) pracujących w niewielkim japon- 
skim studiu (Punchline), którego debiutancka produkcja - Chu- 
lip - koncentrowała się na... pocałunkach w miejscach publicz- 
nych. Chwile później obaj wspominają jednak braci Grimmów 
jako główna inspirację całego projektuibardziej wyedukowa- 
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SZERSZA ROSZPUNKA - 0 TYM, ŻE 
KSIĄŻĘ ODWIEDZAŁ ROSZPUNKĘ 
DOWIADYWALIŚNY SIĘ DZIĘKI „ZBYT 
CIASHYM SZATOM” BOHATERKI. 
KTÓRA, W WYNIKU SCHADZEK ZASZŁA 
W.CIĄŻE. JASKE, W JAKIM MONYM 
GELU MĘŻCZYZNA REGULARNIE MIAŁ 
SIĘ WSPINĄĆ AA WIEŻĘ? 


ny czytelnik (jak my wszyscy) pomyśli, że nie portfolio wyznacza arty- 
styczną wartość.. 

Najbardziej zagadkowym wątkiem kulis Rule of Rose na zawsze 
pozostanie dla mnie fakt, że produkcję tę zleciło i w sporej części opłaci- 
ło Sony. Byłto ich drugi wewnętrzny horror w czasach szóstej genera- 
cjikonsol. Jak potwierdzają wspomniani panowie - gatunek po prostu 
trafiał do szerokiej publiczności, więc włodarze PlayStation chcielina 
tej popularności zarobić. Ztymżenie dali autorom żadnego poważniej- 
szego rozkazu niż „chcemy horror, który nie będzie przypominał marki 
Siren”. Czytajcie: nie będzie japoński na każdej płaszczyźnie, tylko - po- 
dobnie do Residenta i Silenta - wpasuje się w zachodnie wzorce. W mia- 
rę kolejnych rozmów z przedstawicielami korporacji Punchiine naciska- 
łonapsychologiczną odmianę elektronicznego straszenia, którą chciało 
oprzeć, jak już wiemy, na wyobraźni dzieci. Z jakiegoś powodu Sony nie 
powstrzymało rodzącego się kierunku developmentu, wiedziało nató- 
miast, że będzie zbyt kontrowersyjny poza granicami Japonii. W archi- 
walnym wywiadzie dla Gamasutry pada całkiem sensowne zdanie zust 
zachodniego dziennikarza: „To zabawne, że Sony chcia- 
ło stworzyć coś dla światowej publiczności, ale nie chce 
wydać tej gry w Stanach Zjednoczonych”, na które 
Yuya Takayama zareagował wyłącznie śmiechem. 
Dlatego właśnie Amerykanie dostali Rule of Rose 
za sprawą Atlusa, zaś Europa, teoretycznie - dzięki 
505 Games. 

Horror z dziećmi. Samo to wystarczałoby, 
żeby T7 lat temu unieść niejedną brew. A dodaj- 
my, żehorror głównie z nieletnimi dziewczyna- 

mi, by obeznana w japońskiej kulturze wyobraż- 
nia wzniosła alarm. Tu akurat autorzy mielisolidne 
alibi. „W dzieciństwie chłopcy widzą dziew- 

czynki jako słodkie czy urocze, jednak w rze- 4 
czywistości są bardziej tajemnicze, niezrozu- 

miane. Może mentalnie bliżej im do dorosłych 

niż chłopcom. Relacje, które budują między sobą 
dziewczęta, mają zupełnie odmienny charakter. 
Tocoś, czego mężczyźni, zamknięci we własnym 
świecie, nie potrafią do końca zrozumieć" - opo- 
wiadał Shuji Ishikawa. W Rule of Rose nie miało być 
quasi-pedofilskich treści, których później doszuki- 
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wały się media. Przełamanie tabu, owszem. ale w celu opowiedzenia no- 
wego wariantu horroru psychologicznego. Co nie oznacza braku wczes- 
nej seksualności rodzącej się pomiędzy samymi postaciami. „Patrzącna 
to oczami dorosłego - kontynuuje (choć w innym wywiadzie) Ishikawa 
- dziewczynki bawiące się ze sobą w określony sposób mogą sprawiać 
wrażenie czegoś jakkolwiek erotycznego, ale z perspektywy dziecka... nie 
sądzę, by tak to postrzegały. To coś autentycznego, nie lubieżnego. Może 
się takim wydawać, ponieważ to rzeczy, które dzieci robią, ale których nie 
chcielibyśmy widzieć". Szkoła nas uczyła, żetego typu tematyka jest ta- 
jemnicą malinowego chruśniaka. A coz tym suchym żartemidzie - prze- 
rabiamny ją również na sztywnych zajeciach języka polskiego. 
Dziennikarz Gamasutry miał dobre przeczucia, to on jako pierwszy 
zadał pytanie „Czy spodziewacie się ostrzejszej reakcji zachodnich 
rodziców na Rule of Rose?”. Odpowiedź była negatywna. Pierw- 
szy błąd logiczny, współcześnie relikt mniej dojrzałego wciele- 
nia naszej branży, wynikał z przekonania, iżkażdy, kto ukończy 
scenariusz, zrozumie, że za kontrowersyjnymi decyzjami de- 
signerskimi stały szczere intencje, a sama opowieść, zgodnie 
4 z wymogami psychologicznego horroru, ma sporą głębię. 
Drugi przytaczam w całości, ponieważ za kilka akapitów 
odbije się echem. „Elementy erotyczne, o których mówili- 
śmy wcześniej, nie są motywem przewodnim całości - 
7. mówitishikawa. „Mogą wprawic niektórych odbior- 
ców w delikatny niepokój, jednak nie na nich się 
Skupialiśmy. Nie powinny być problemem. 
Rule of Rose to gra ointymnych relacjach 
międzyludzkich. Nietylkomiędzy nie- 
letnimi nie tylko między dziewczyn-. 
kami. Znajdą się osoby, które tego nie 
9 zrozumieją. ale reszta zrozumie. Dla- 
tego nie ocenzurujemy zachodnie- 
go wydania”. Innego zdania było Sony, 
które ponoć zasugerowało wprowadze- 


nie zmian do treści. Nie mogąc jednak zmienić nastawienia deweloperów, 
zrezygnowało z dalszej współpracy, jak gdyby przeczuwającnadchodzą- 
ce kłopoty i wiedząc, że potencjalny zarobek nie jest wart strat wizerun- 
kowych. 

Jeszcze tylko chwilkę pozostaniemy natym niewinnym etapie 
„przed anglojęzyczną premierą”. Protagonistce Rule of Rose towarzyszyć 
miał czworonożny kompan, piesek Brown. Złośliwość przypadku, że gra 
przepływała ocean w okolicach narodzin finalnego z „nieudanych'' proto- 
typów Resident Evil4 (wciąż jedna z najlepszych anegdot tamtej dekady!) 
iostatniejhorrorowej propozycji Capcomu na PlayStation 2 - Haunting 
Ground, Atrakcyjna fizycznie bohaterka? Owszem. Seksualne podło- 
żestrachu? Zgadza się, kurczę, coś tu jest podejrzane. Pieseł sterowa- 
ny przez SI? Huh, ktoś tuzniżasię do plagiatu chyba. „Nawet Japończy- 
cy zauważyli ten zbieg okoliczności! - przyznawał Takayama. „Alete dwa 
psy zupełnie inaczej działają na płaszczyźnie gameplayowej. U Capcomu 
Hewie potrafi angażować się w akcję. Brown ma być raczej pomocnikiem 
w zagadkach logicznych”. Autorzy ujawnili w innej rozmowie, że na wstęp- 
nych etapach produkcyjnych psanie było jeszcze w ogóle; powstał po to, 
by Jennifer miała kompana w horrorowej bezradności, Ostatecznie jednak 
stał się nierozerwalną częścią całości. O ile nie dziwi mnie uciekanie od po- 
równań z Haunting Ground - system sztucznej inteligencji Hewiego, który 
powolibudował zaufanie wobec przypadkowej przyjaciółki, zapamiętany: 
został jako technologiczne cudotwórstwo = o tyle umniejszanie Browno- 
wi,kluczowej „postaci” w fabularnym labiryncie Rule of Rose, uważam za 
spory błąd. Nie tylko jako opiekun cudownego psiaka w prawdziwym ży- 
ciu! 


Rozdział Ik: Delikatny kwiał 

Wyobrażam sobie minę kolekcjonera, który mana zbyciu więcej gotówki 
niż jego koledzy po pasji, dość impulsywnie kupuje rozpakowany egzem- 
plarz produkcji studia Punchline, bo trafiłsie gdzieś za około tysiączło- 
tych (ewidentnie okazja!), podłącza PlayStation 2.do jakiegoś CRT-eka 
ipo prostuzaczyna grać. Spodziewając się zapewne horroru oscylującego 
w przestrzeni pomiędzy serią Zero, Silent Hillami a być może szóstogene- 
racyjnymiResidentami. Dostaje tymczasem doświadczenie bliższe swą 
wyjatkowością oryginalnemu Forbidden Siren (odsyłam do numeru 305). 
Ole „wyjątkowością” nazwiemy niedopracowanie. Rule of Rose jest wie- 
loma rzeczami, jest tematem niesamowitej opowieści, która w naszym 
tekście dopiero się rozpoczyna, ale napewno, słowo byłego harcerza, nie 
jest dobrą grą. Miała ku temu potencjał, przyznaję, jednak potrzebowa- 
łaprzynajmniej kilku dodatkowych miesięcy developmentu albo pomocy 


ZIARNO RÓŻY 


Liekslu głównego wiemy, że pierwotna wersja przygody Jennifer pozbawiona była 
Browna. W książce „The Untold History of Japanese Game Developers" Johna SZCZe- 
paniaka pojawia się jednakże wzmianka o jeszcze wcześniejszej koncepcji Rule of 
Rose. Według propozycji Yoshiiro Kimury horror studia Punchline miał opowiadać 
onieletnim chłopozyku porwanym przez zabójcę. W trakcie ucieczki z tymczasowego 
więzienia mieliśmy spotykać duchy poprzednich ofiar naszego oprawcy. Wśród słów 
kluczowych konceptu znaleźć możemy „dzieci', „karły (późniejsze Impy) oraz „Sie- 
rowiec” (jedna z finalnych lokacji). Projekt został zablokowany przez Sony ze względu 
na „zbył niebezpieczną tematykę”. To wtedy postanowiono dumać nad czymś opo- 
wiadającym o dziewczynkach. Czego Sony w pewnym sensie i tak się wyrzeknie. 


bardziej doświadczonych twórców. Detekcja kolizji, mierzenie uderzeń, 
manewrowanie pomiędzy licznymi wrogami, unikalne potyczki zbossa- 
mi: wszystko, co próbowała podwędzić od standardowego survival hor- 
roru, było w kompletnej rozsypce. Są tutaj momenty, zktórych można 
by tworzyć filmy instruktażowe dla młodych programistów. Ostrzegaw- 
cze. 

To. co autorzy nazywali własną wersją psychologicznego straszaka, 
wistocie miało być przygodówką point-and-click z perspektywy trze- 
ciej osoby w specyficznych ciuszkach, z toną żle zaplanowanej „akcji. 
Dlatego pod pewnym względem zestawienie z Sirenem nie wydaje się 
przesadzone. Ba, w porównaniu z drugim horrorem Sony zagadki Rule 
of Rose są wręcz proste, nużące. Nie można było pozostawić ich bez to- 
warzystwa pałętających się wszędzie przeciwników, ponieważ byliśmy 
jeszcze daleko od rewolucji sceny indie. Każdy wczesny Silent Hillmiał 
męczącą walke, pamiętajcie. Jeśli grze marzy się przerażanie, życie jej 
bohatera musi być zagrożone. Tak uważaliśmy wtedy wszyscy. Czy zo- 
stawiając pomieszczenia pustymi ograniczając się do interaktywnego 
domu strachów z przygodówkowym szukaniem odpowiedniego przed- 
miotu, utrudnilibyśmy Rule of Rose egzystencję (jeszcze bardziej), czy 
może zamienilibyśmy ją w pełnoprawną klasykę? 

Pozwolę sobie odpowiedzieć odważnie: bardziej to drugie. Jest coś 
fascynującego w mentalnym więzieniu Jennifer, w małym labiryncie ko- 
rytarzy przedwojennego sterowca, które płynnie przechodzą w zaka- 
marki opuszczonego sierocińca. Niesamowicie brzmi ścieżka dźwiękowa 
YutakiMinobe skomponowana wyłącznie na pianino oraz instrumen- 
ty smyczkowe, bez żadnych elementów elektronicznych, tak oczywi- 
stych w podejmowanym gatunku. Szarpane niespodziewanie skrzypce, 
pełnokrwista muzyka klasyczna podkładem do pojedynku z bossem? 
Oczywiście, że tak. Zadymiona jazzowa ballada (o wymownym tytule 
„ALove Suicide") przeznaczona na zakończenie to prawdopodobnie je- 
den z najbardziej poruszających utworów z gler, którego nigdy nie sły- 
szeliście. Każdy powrót do tych dźwięków przypomina mi, że ostatnich 
miesięcy PlayStation 2 mogliśmy nie kojarzyć wyłącznie z Godof Wa- 
remi. Wystarczyłoby odrobinę więcej czasu, być może pomocy w stu- 
diu, ainnemu horrorowi udałoby się wspiąć na emocjonalne wyżyny Si- 
lentHill2. 

Pozostaje scenariusz, bezdyskusyjnie najdoskonalsza składowa 
Rule of Rose. Zgodnie ze wzorcem psychologicznego straszaka - to, co 
zobaczycie, będzie w jakimś sensie eksploracją psychiki postaci wio- 
dącej. Nawet bez nieczułego zdradzenia kluczowych tajemnic terapeu- 
tycznakrucjata Jennifer intryguje. Jako dziecko protagonistka straciła 
rodziców i trafiła do sierocińca Rose Garden. Wiemy, że stało się tam coś 
koszmarnego, Coś, Co na zawsze straumatyzowało bohaterkę. W cie- 
le19-letniej Jennifer przeżywamy Rose Garden ponownie. Poznajemy 
fantazyjny miniustrój społeczny zbudowany przez odepchniętenamar- 
gines dzieci. Uczymy się panujących tam zasad. Obserwujemy coraz 
bardziejmrożące krew w żyłach kary, jakim poddawane są nieposłuszne 
jednostki. A jednocześnie odsłaniamy kolejne wyparte rozdziały mło- 
dości Jennifer. Rzeczy, których dowiecie się w trakcie - ole, rzecz jasna, 
będziecie grać naprawdę uważnie - pozostają w głowie. Zapewniam. Ży- 
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lemtą technicznie średnią produkcją miesiącami, znajdując w sieci całe 
grupy podobnie zafiksowanych jednostek. Istniałnawet anglojęzycz- 
ny blog poświęcony wyłącznie rozwikłaniu wszystkich zagadek. Aim 
więcej wiecie, tym jaśniejsze stają się inspiracje twórców. Owszem, Rule 
of Rose podejmowało naprawdę dojrzałe wątki, w pewnym sensie było 
bliskie kontrowersji, jaką wokół tytułu zbudowały ówcześnie media, lecz 
przy okazji poruszało do głębi. Tych nielicznych, którzy rzeczywiście za- 
grali. 


Rozdział Ill: Nieczułe zerwanie 
Zanim wylecimy na orbitę z niedorzecznością opisywanych wydarzeń, 
zatrzymajmy się na chwilę i podkreślmy kilka faktów. Rule of Rose uka- 
zywało się w 2006r. W styczniu w Japonii, ze wsparciem samego Sony. 
We wrześniu w Stanach Zjednoczonych, gdzie wydaniem zajął się Atlus, 
jak wieść internetowa niesie: szalenie zadowolony, że ma „u siebie” 
gre second-party (bądż co bądż) na najpopularniejszej platformie 
świata. Finalnie w listopadzie na Starym Kontynencie, za sprawą 
505 Games. Jeśli akceptujecie współczesny wyznacznik „jakości” 
w stosunku do retro, Metascore zatrzymał się na wyniku 59/100. 
Myszaq delikatnie podbiłby tę średnią swoim 6+. Zauważył wszyst- 
ko, co miało czystą wartość, widział też, jak bardzo przeszkadza 
temu ewidentnie niedokończony gameplay. Co było bliskie prawdy - 
w kilku miejscach autorzy bardzo lakonicznie przyznawali, że projekt 
został sztucznie przyspieszony. Ishikawa, zapytany, czy jest usa- 
tysfakcjonowany ze sklepowej wersji gry, odpowiedział: „W 80% za- 
dowolony. Gdybyśmy mieli odrobinkę więcej czasu, poprawilibyśmy. 
kilka elementów”. Mam wystarczająco wiele doświadczenia w rozko- 
pywaniu starych wywiadów, by dostrzegać w tej krótkiej wypowiedzi 
olbrzymią pretensję wobec charakteru całejbranży. Widząc. jak niewiele 
wystarczało, by koszmarny system walki podnieść do przynajmniej ak- 
ceptowalnego poziomu, naprawić to,co zostało wydane w stanie zepsui- 
tym, wierzę, Nawet jeslidoszlifowany gameplay nie uratowałby Rule of 
Rose od okrutnego przeznaczenia. 

Faktostatni: gra (itak tłoczona w skromnych liczbach, jak nabar- 
dziej niszową premierę przystało) nie dotarła do Australiii Nowej Zelandii. 
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W GRZE DZIECKO DOKONUJE 
W 
SYMULOWANYCH MORDERSTW 


Została wycofana ze sprzedaży w Wielkiej Brytanii. W związkuz powyż- 
szym - anade wszystko w związku z poniższym! - okazała się marketin- 
gową wtopą. 


Rozdział IV: Cień złego ogrodnika 

Plotkio Rule of Rose pojawiały się w okołogrowym dyskursie od pierw- 
szych japońskich zapowiedzi. Gra stała się czymś na wzór legendy miej-- 
skiej, czymś przerażającym i frapującym jednocześnie. Niemniej w paź- 
dzierniku 2006 r., na miesiąc przed planowaną premierą europejską, ukazał 
się TEN numer Panoramy, włoskiego czasopisma informacyjnego (nie 
będziecie w błędzie, rozumiejąc przez to „włoską Gazetę Wyborczą”). 
zelegancką grafiką z przerywnika filmowego tytułu Punchline oraz szo- 
kującym hasłem „Ten, kto pogrzebie dziewczynkę żywcem, wygrywa” na 
okładce. Był to przedsmak niby zapowiedzi, niby maniakalnego ostrzeże- 
nia autorstwa Guidy Castellano ukrytego w środku. Tekstu natchnionego, 
choćniekoniecznie w godny podziwu sposób. Dziennikarz, napierwszy 
rzut oka nieracjonalnie uprzedzony do naszego medium, przypominający 
tych siejących zamieszanie wokół MortalKombat czy Manhunta, posu- 
nął sie do zdań w stylu „Każda scena gry zawiera homoerotyczne, sady- 
styczne podteksty, naktóre nie jesteśmy jeszcze gotowi!” albo „Każdy 
kadr ocieka perwersją”',zarzucając przy okazji Yuyi Takayamie niezdrową 
satysfakcję z tej gorszącej treści, jak mniemam, na podstawie tych sa- 
mych wywiadów, które szczegółowo przywołałem na początku artykułu. 
Nie ma żadnej wątpliwości, że Castellano nie grał w Rule of Rose, bocho- 
ciażby jego nośny slogan z okładki został wyssany z palca. Odnosisię do 
filmiku otwierającego grę, mającego reprezentować koszmar bohaterki, 
Dzieło Ishikawy było zbyt ambitne, żeby iść w tak „zwyczajnie” kontro- 
wersyjnym kierunku, jaki sugerował włoski pismak. 
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Czasami takie sytuacje odbijają się bez echa - nie w tym przypad- 
ku, niestety. Castellano zawarł w tekście wypowiedź członkini Ruchu 
Obrony Mieszkańców („Sadyzm. przemoc, rytuały inicjacyjne - cze- 
gonaszedziecinauczą się z takich gier?"), a nawet burmistrzaRzymu 
(„To niesamowite, że gry z tak brutalną zawartością można wydawać 
w naszym kraju. Ludzie, którzy je tworzą, są zboczeni na cielei umyśle"). 
Wystarczyło, żeby podobnej tresci materiały przygotowały między in- 
nymi The Daily Mail czy The Times, a cała awantura złapała wiatr rów- 
nież w Wielkiej Brytanii. Wystarczyło też, by temat podłapał Franco 
Frattini, ówczesny komisarz do spraw sprawiedliwości Parlamentu 
Europejskiego, i wypowiedział się z podobnym obeznaniem, ujaw- 
niając własną niewiedzę na temat poprawności PEGI, które uznawał 
za „potrzebujące reformy”. Przynętę połknęła Laurie Hall z Video 
Standards Council, administratora systemu PEGI, dostarczając jedy- 
ną dawkę logiki w całej tej awanturze. „Nie mam pojęcia, skąd wzię- 
ły się sugestie o sadomasochizmie czy grzebaniu dzieci w tej grze 
wideo. Zostało to kompletnie zmyślone. Nie martwimy się, żenasza 
uczciwość zostanie tu podważona, ponieważ zarzuty pana Fratti- 
niego to nonsens”. 

Możemy się dziś sarkastycznie uśmiechać, ale jeśli Wasza pa- 
mięć nie zawodzi, kojarzycie na pewno, iż Polska dołączyła do tego 
żałosnego korowodu. Pierwszy raz widziałem swoje ukochane me- 
dium na stronach czytanej w domu Gazety Wrocławskiej, a nie tyl- 
ko, no wiecie, trzymanego przez Was periodyku czy jego świętej 
pamięci konkurencji. Przerażające widmo Rule of Rose na chwi- 
lę schwytało głównonurtowy dyskurs, na tyle zresztą mocno, by 
zwrócić uwagę ówczesnego rządu. Wątpię, by ktokolwiek zarchiwi- 
zował ten intrygujący tydzień czy dwa ówczesnych pisemek, musi- 
my zatem posłużyć się ledwo zakonserwowanym wpisem z VaGla.pl, 

gdzie znajdziemy niesamowite cytaty zRzeczpospolitej. Począw- 
szy od buńczucznego spolszczenia tytułu gry do paskudnych 
Rządów Róży, przez zaniepokojenie, jak tak „okrut- 
na gra komputerowa” wpłynie na umysły młodych 
Polaków, po najcudowniejszą wypowiedź Marii 
Braun-Gałkowskiej z instytutu Psychologii Kato- 
lickiego Uniwersystetu Lubelskiego, którą przy- 
wołam w całości: „W grze dziecko dokonuje kil-- 
kunastu tysięcy symulowanych morderstw. Jest 
; nie tylko obserwatorem przemocy, ale także jej 
egzekutorem. Badania wykazują, że ma to znacz- 
nie silniejszy wpływ na psychikę młodego człowi 
j ka niż oglądanie najbardziej okrutnych scen w telewi- 
zj”. Kilkunastu tysięcy, moi drodzy. Na tym etapie 
swojej serii nawet John Wick zabił dopiero 439 
osób. Cóż to musiała być za gra! 
Skończyło się na złożeniu do prokuratury 
przez wiceministra edukacji narodowej (Mirosła- 
wa Orzechowskiego) doniesienia o popełnieniu 
przestępstwa (|) „polegającego na rozpoczęciu 
rozpowszechniana w Polsce makabrycznej gry”, 


której „adresatem są dzieci". Doniesienia, rzecz jasna, odrzuco- 
nego przez organ sprawiedliwości z prostej przyczyny: według, 
kategoryzacji PEGI Rule of Rose nie było skierowane do nielet- 
nich odbiorców. Polska nie znalazła się na liście krajów, w ktorych 
wycofano ze sprzedaży produkcję studia Punchline. Bez oporów 
jednak wykorzystała ją jako narzędzie w wywoływaniu społecz- 
nej paniki na podstawie wyssanych z palca dyrdymałów. Według, 
niektórych źródeł zaczęło się od internetowej plotki, że w Rule of 
Rose w pewnym momencie dokonuje się gwałtu na niepełnoletniej 
postaci. Później poszło w grzebanie żywcem. Następnie w seryjne 
morderstwa, co zaowocowało literalną zagładą gatunku ludzkie- 
go. l żadna z osób biorących udziału w tej fantazyjnej dyskusji nie 
sprawdziła, czy jej poprzednicy mają jakiekolwiek dowody. 

Najzabawniejsze jest jednak to, czego nie mogliśmy podejrze- 
wać 17 lat temu. Chris Darril, ówcześnie nastoletni maniak gier wi- 
deo z Włoch, załatwia przy pomocy „znajomych z Japonii” (znaczy 
— nie wykluczam, ale daję w cudzysłów, bo branża nie lubi przy- 
znawać, że w czasach P52 piractwo miało się jeszcze całkiem do- 
brze) nieanglojęzyczną kopię Rule of Rose. Pobudzony intelektual- 
nie nieznanym jeszcze powszechnie horrorem, publikuje na forum 
własną recenzję. Spore fragmenty jego tekstu (a nawet umiesz- 
czone tam zrzuty ekranu) osiem miesięcy poźniej pojawiają się 
nagle w głównonurtowej Panoramie. Dokładnie - Guido Castella- 
no popełnił stary, dobry plagiat. Jedyne, co wiedział o Rule of Rose, 
wywnioskował z powierzchownej lektury na jakimś maleńkim fo- 
rum, a czując medialny potencjał dobrze podkręconej narracji, nie 
zawahał się pójść kilka kroków dalej z interpretacją. Panorama ni- 
gdy publicznie nie odpowiedziała na zarzuty dotyczące kradzieży 
tekstu przez ich autora. Usuwała jednak konsekwentnie wszystkie 
komentarze na ten temat ze strony internetowej, by finalnie usu- 
nąć też sam artykuł - to bardziej niż wystarczający dowód, czyż 
nie? „Moja recenzja została splagiatowana przez dziennikarza tyl- 
ko w celu sprzedania większej liczby egzemplarzy czasopisma” - 
pisał później Darril. „Byłem nastolatkiem, nie wiedziałem, co z tym 
robić, Czułem się wykorzystany. Dziś nie miałbym oporów dzwo- 
nić po prawnika”. Na sam koniec zaś - zabawna anegdotka od już 
nie tak młodego Chrisa: „To była gra, która uświadomiła mi, że chcę 
sam robić survival horrory. W moich produkcjach jest mnóstwo 
nawiązań do Ruleof Rose!"', Zbieżność nazwisk nieprzypadkowa, 
maniacy elektronicznych straszaków powinni przynajmniej koja- 
rzyć jego autorską serię Remothered. 


Rozdlziaf V; Zamknięta furtka 

Teraz już wiecie, dlaczego Rule of Rose stało się białym krukiem. 
Znacie też pełną niesprawiedliwości opowieść o nadużyciach, tyl- 
ko ironicznie — nie tyle napisanych przez Shujiego Ishikawę postaci 
wobec siebie, co zewnętrznego świata, przez dwie dekady czyha- 
jącego na każdą grę z potencjałem do siania gigantycznej paniki. 
Gdyby horror od Punchline był... technicznie lepszy, dokończony, 
być może warto byłoby podjąć walkę w jego obronie, ocalić od 
wygnania i zapomnienia. Być może Punchline przeżyłoby wtedy 
swoją drugą premierę, a lshikawa mógłby dalej gonić za swo- 
im ideałem gier psychologicznych. Niemniej prawdziwe baśni, te 
okrutne, wyciągnięte wprost z XVIII-wiecznego folkloru, bardzo 
rzadko kończyły się szczęśliwie. 

PS Kochajmy samych siebie, nie dajmy zarabiać szaleńcom 
zportali aukcyjnych. Zagrajcie w Rule of Rose na emulatorze. To 
nic złego. Ci, którzy powinni dostać Wasze pieniądze, formalnie 
nieistnieją. 

PS2W 2021r. małe Onion Games, które zremasterowa- 
łona Switcha jednego z najbardziej obskurnych erpegów lat 90. 
(Moon), rzuciło w sieć pomysł odświeżenia obu gier Punchline, 
Chulip oraz Rule of Rose. Nigdy nie wiadomo. może warto trzy- 
maćkciuki. e 
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nżwo: Historia PSX-a jest połączona z gigantyczną popularnością płyt z grami demo, na 
czele zkultowym Demo I. W czasach, kiedy mało kogo było stać na nowy oryginał, dema 
na czarnych krążkach dostarczały wiele godzin dobrej zabawy. Wróćmy do tamtych lat. 
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dema 


sylwestra 1996 r. grałem z kolegami... nie 

w Tomb Raidera, nawet nie w jakąś konkretną 

grę, tylko w dema gier umieszczone na kultowej 

płycie Demo 1 sprzedawanej z PlayStation. Wy- 

starczył jeden czarny krążek po brzegi wypcha- 
ny fantastycznymi demkami, aby pięciu małolatów spędziło ge- 
ekowy wieczóraż do wybicia północy. Płytki demo były ważnym 
elementem ekosystemu PSX-a na całym świecie, chociaż przed 
erąPlayStation dema na konsole były egzotyką. 


PSX- konsolowych demek 
Wpołowielat90.wersjedejnonstracyjne gier nakomputerach, 
wprzeciwieństwiedokonsohbyły standardem. Kultura sharewa- 
teldzieleniesię fragmentem EŃ z prośbą o uiszczenie opłaty zapeł- 
nąwersjejstałesie integralnym elementem tej sceny — w taki sposób 
rozpowszechniono chociazby WOliensteina 3D czy Dooma. Wraz zpo- 
pularyzacją napędu CD-ROM i początkami sieci powszechny dostęp 
do demekishareware'utylkorósł. Dla komputerowców. Konsole, ze 
względu na drogie w produkcjikartridże, nie mogły liczyć natakie „eks- 
cesy'' Eksperymenty Segii Nintendo z udostępnianiem gier w cyfrowy 
sposób (Sega Megane i Nintendo Satellaview) były - w teorii -niezłym 
przyczółkiem dla dystrybucji wersji demonstracyjnych, aleichniszo- 
wość sprawiła, żenie mogły one spopularyzować konsolowych wersji 
demo. Wszystko zmieniło dopiero nadejście ery PlayStation. 

Cociekawe japońskiej premierze PlayStation w grudniu 1994 r.nie 
towarzyszyła płyta demonstracyjna. Naumieszczeniekrążka z frag- 
mentamigler w pudełku konsolą wpadły dopiero ekipy marketin- 
gowezUSA Europy. Pomysłbyłgenialny w swojej prostocie. Skoro 
istniały wersje demo tytułów napotrzeby m.in.branżowych targów, 
wystarczyło je zebrać, stworzyć proste menu, nagrać na CD wrzucić 
dopudełka. Wytłoczenie płyty CD było znacznie tańsze niż produkcja 
kartridża, kupujący dostawałw „prezencie" kilka fragmentów różnych 
gier, a Sony nie musiało dorzucać do konsoli pełnej wersji. Pamiętaj- 
my,żePlayStation oferowało zupełnienowy wymiar multimedialnej 
rozrywki, zatem gracze rzeczywiście musieli zakosztować, co wyróż- 
niaPSX-a.W USA demo sprzedawane zkonsolą nazwano PlayStation 
Picks. W Europie wybrano inną nazwę — Demo. 


Demo 1 lepsze niż niejedna gra 

Ktonie doświadczył magii Demo 1w pierwszych kilkunastu miesiącach 
podebiucie PSX-a, temu będzie trudno zrozumieć, żebyło to przeży- 
cie wręczreligijne. Pierwsze europejskie Demo 1 (z1995 r.) otwierał 
fenomenalnie zmontowany filmik, naktórym w takt pulsującej, elek- 
tronicznejmuzyki zaprezentowano fragmenty zhitów na Szaraka, 
przeplatając je hasłami obrazującymi moc nowej konsoli. Pamiętam, 
jak zobaczyłem ten filmik po raz pierwszy — magia. Demo 1miało, jak 
większość późniejszych demek, specjalne, psychodeliczne menuzpul- 
sującymi elementami własną ścieżkę dźwiękową, której nie sposób 
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zapomnieć. Wersja Demo 1towarzysząca premierowemu rzutowikon- 
sol zawierała cztery grywalne pozycje: Wipeout, Battle Arena Toshin- 
den, Total NBA 96 iLoaded, dotego siedem działających na wyobraźnię 
trallerów. Z dodatków trzeba wspomniećo V-CD, czyli programie wizu- 
alizującym płyty CD z muzyką (zależnie od tonów wysokichi niskichna 
ekranie pojawiały się różne figury, dziwne faleitd.), orazo sekcji Tech, 
czyli zwalającej znóg graficznej pokazówce z płaszczkąizT-Rexem 
(więcej info w osobnejramce). 

Moje Demo 1pochodziło z 1996 r.iróżniło się wyglądem menu, 
aprzede wszystkim grami. Co znalazło się na pokładzie? Między innymi 
demka gier takich jak: WipeOut 2097, Crash Bandicoot, Tekken 2,Rid- 
geRacer RevolutioniFormula 1. Genialnamieszanka. Odpaliłem Demo 
1całkiem niedawno, na oryginalnym PSX-ie, momentalnie przenosząc 
się do tamtych lat. Owszem, korzystanie zpłytek demobywałoirytu- 
jące — grapozaliczeniuudostępnionego fragmentu (lub po określonym 
czasie) wracała do menu głównego, co oczywiście zajmowało chwi- 
lę,aleniemożnabyło narzekać. Biorąc poduwagę ceny gier, Demo, 
atakżeinnepłyty zdemami dawały nam szansę na, chociaż fragmen- 
taryczne, sprawdzenie tego, co można było ograćnaPSX-le. Jak bardzo 
ograć? To zależało od dema. W przypadkubijatyki wystarczyły dwie. 
postacido wyborui tryb dla dwóch graczy, a można było katowaćca- 
łość przez cały wieczór. Wyścigi? Każdy próbował pobić czasinnych 
graczy, nawet jeślimożnabyło ścigać się tylko nakawałku trasy. Jak się 
nie miało, co się chciało, to człowiek miał demko. 


świat grał w dema 


Ponad 930 płyt CD zdemami na PlayStation — tyleczarnychkrąż- 
ków z fragmentami gier miało trafić do sprzedaży przez wszystkie lata 
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obecnościPSX-anarynku. Płyty zPSX-owymidemamiw Europie są 
przede wszystkimkojarzonez Oficjalnym Magazynem PlayStation 
(OPM), wydawanym w Wielkiej Brytanii od października 1995 r.,czyliod 
startu PSX-a w Europie. W pewnym momencie sprzedaż OPM w WB 
sięgała nawet 500 tys. egzemplarzy, co sprawiło, że jest to do dzisiaj 
(nikt już go nie przebije) najlepiej sprzedający się magazyn o grach na 
Starym Kontynencie. W Polsce OPM zadebiutował na początku 1997 
r.znumerem z Larą Croft na okładce i demami: Tomb Raider, Lomax, 
Porsche Challenge, Pandemonium i Reloaded. Czasopismo ukazy- 
wało się w naszym kraju do lipca 2001r. Ze względu nalicencje udzie- 
lane przez Sony japońska firma miała kontrolę nadtym, kto może 
mieć swój krążek z demami. W pewnym momencie wydawca OPM 

w Polsce wprowadził jeszcze do sprzedaży magazyn Total PlaySta- 
tion z płytą CD, ale pozatym nie było konkurencji dla tych publika- 

cji. Jeślichcieliśmy pograć na Szaraku w demka — niebyło wyjścia. lle 
kosztowała taimpreza? Przykładowo numer z czerwca 1999 r.,zde- 
mem Ridge Racer 4, kosztował 22 zł. Dla porównania za P$X Extreme 
trzebabyło wtedy zapłacić... 5,80 zł. Jak widać - kolosalna różnica. 


Europejskie płyty z demami wyróżniały się charakterystycz- 
nym menuimuzyką nawiązującą do kultury klubowej, tak bardzo po- 
wiązanej zPSX-em, szczególnie w Europie. W USA i Kanadzie miały 
oneinne menu oraz ścieżkę dźwiękową, podobnie jak w Japonii. Za- 


wartość, w przypadku Ameryki Europy, często się pokrywała, ale 
nie brakowało różnic, szczególnie że tyle pozycji na Szaraka pocho- 
dziło z Europy. Natomiast w USA gracze mogli liczyć na jeszcze jed- 
ną, ciekawą serię z demami — PlayStation Underground. Aby dostać 
w ręce podwójne (tak, dwakrążki) demo, trzeba było np. zamówić 
<-> w przedsprzedaży jakąś gręl wypełnić (a potem odesłać) odpowied- 
niformularz. Co dostawano w zamian? Coś więcej niż tylko dema. 
Treści oferowane przez PlayStation Underground można opisać 
= mianem protoplasty DVD, bo oprócz demek i trailerów na płytach 
umieszczano wywiady z twórcami (m.in. z Davidem Jaffe czy Hiro- 
nobu Sakaguchim), materiały zza kulis produkcji, porady czy save'y 


do pobrania. Ten ostatni dodatek często pojawiał się na japońskich 
krążkach, wraz z dziesiątkami artworków oraz bazą danych o grach 
dostępnych naPSX-a. W Europie również nie obyło się bez pewnych 
regionalizmów. Niemiecki odpowiednik OPM (Play Fun) miałna 
płycie opisy, porady iinnebajery. Wiele zależało odlicencjo- 


biorcy. W Polsce ograniczano się do tłumaczeń tekstów 
zbrytyjskiego oryginału. Co tu dużo pisać, gdyby nie 
płyta z demkamii, a także niektóre materiały z WB, 
polski odpowiednik OPM nie miałby raczej racji 
bytunarynku, 

Demanie były jednak dołączane wyłącznie 
do magazynów. W USA swoje edycje płyt zwer- 
sjami demonstracyjnymi dorzucał do hambur- 
gerów McDonald's, a do pizzy Pizza Hut. Ba, 
swoje demka miały również chociażby Pepsi, 
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Toys"R"Us czy nawet Ford. Wszyscy próbowali skorzystać napo- 
pularnościPSX-a. Co więksi producenci gier mogli sobie pozwolić na 
umieszczenie osobnej płytkidemo wraz z grą. Konami promowa- 

ło w ten sposób Silent Hill (demo dołączono do MGS-2), a Square- 
soft regularnie sprzedawał gry zdemami wyczekiwanych pozycji, 
cobyło świetnym zagraniem, zwiększającym potencjalną sprzedaż 
nawet mniej oczekiwanych tytułów. Za przykład niech służy demo 
FFVII sprzedawane wraz z Tobal No. 1. W osobnej ramce przeczytacie 
otym, jak wersje demo czasamiróżniły się od dostępnych późniejna 
rynku pełnych gier. 


Era PS2 i zmierzch demek na płytach 

Kiedy w listopadzie 2000r. w Europie debiutowało PlayStation 2, 
wydawałosię, że dołączony do zestawu krążek urwie głowę. Tak 
się jednak nie stało. Na płycie CD (tak, nie zdecydowano się jeszcze 
wtedy na DVD), po krótkim intro, witały nas tylko trzy grywalne tytuły: 
SSX, FIFA 2001i Wild WildRacing. Pamiętam, jak bardzo byłem rozcza- 
rowany tym demem. Gdzie RidgeRacer V czy nowy Tekken? Z dodat- 
ków, oprócz trailerów, zamiast pokazówkina poziomie T-Rexadosta- 
liśmy... Yabasic, czyli język oprogramowania, który tak naprawdę trafił 
dopudełkazkonsolą tylko po to, aby Sony mogło sprzedawać PS2 jako 
komputer, unikając płacenia wyższych podatków. 

Rzecz jasna z czasem dema dostępne Wraz zkonsoląPS2roz- 
kręciły się, chociaż — moim zdaniem — nigdy nie zyskały statusutak 
kultowego jak Demo 1. Nowy magazyn OPM z demkami PS2 również nie 
miałco liczyć na powtórzenie sukcesu swojego poprzednika. Najbardziej 
kultowym demem na PS2 prawdopodobnie nadal pozostaje MGS2 (Trial 
Edition), sprzedawany z Zone of the Enders. Grałem w to pamiętne demo 
więcej niż we wspomnianą produkcję, co nie było trudne, biorąc poduwagę 
jej długość. Według bazy danych PCSX2 na rynek trafiło 1481 płyt zdema- 
minaPS2. Tak, też byłem zaskoczony tak wysoką liczbą. 


© 1995 Takara Co. Ltd. 


W2005 r.,10lat po debiucie kultowego Demo 1.płyty zdemami 
były już właściwie skazane na wymarcie. Narynku pojawił się Xbox 
360, w pełni wykorzystujący debiutującą jeszcze za czasów pierw- 
szego X-a platformę Xbox Live, która umożliwiała pobranie demana 
dysk (jeślitylko mieliśmy odpowiednio dużo miejsca), Rok później 
pojawiło się PlayStation 3, oferując — na dużą skalę — podobne roz- 
wiązanie. Magazyny zdemkamii same demanie zniknęły, przewija- 
jącsię przez erę X360/PS3, ale ich popularność słabła. Wkońcuza- 
stąpiła je w pełnicyfrowa forma dystrybucji 

Dzisiaj - na szczęście - dema są nadal żywe (świetnedemo 
FFXVI, kontynuujące tradycje demek Finala/), ale trudno sobie wy- 
obrazić, aby ktoś urządził sobie przy nich sylwestra, jak jazkolegami 
tylelat temu. Dzisiaj wystarczy wykupić abonament naPS Plusaczy 
GamePassa, aby w cenie dwóch magazynów zpłytą mieć dostęp do 
dziesiątek pełnych gier. Nie do pomyślenia w 1995r. © 


SONS OF LI 
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z Dziś 
Ę o serialach 
science fiction... 


bejrzałem nowe „Black Mirror" iza- 

chodzę w głowę, co to było? Gdzie tu 

główny nurt serii — technologii ingerują- 

cej w społeczeństwo, rewolucji cyfrowej 

żerującej na życiu białkowym? Gdzie przy- 

powieści o globalnych algorytmach, dziczeją- 
cym społeczeństwie i rosnącej psychozie? Przecież to jakieś 
generyczne historyjki... Się wk” **em, oj panie! Postanowiłem więc 
szybko stworzyć własną playlistę — na wzór „Czarnego lustra”. Ale 
z odpowiednią tonacją czerni. 


ZASADA 1 - NIE ROZDZIELAJ SIĘ! 


„Nie mieszaj życia osobistego z zawodowym” — znacie to powiedze- 
nie? Serial „Rozdzielenie” stosuje tę zasadę bardzo dosadnie. Z chłodną 
konsekwencją isymetrią działań. Co świetnie odbija się w całej opra- 
wie — od designu pomieszczeń po hipnotyczną pracę kamery. Ale od 
początku... Wyobraźcie sobie firmę, do której przychodzicie rano, ale na 
wejściu zapominacie, kim jesteście. Dzięki nanotechnologii stajecie się 
„Najlepszą korporacyjną wersją siebie”. Pracownikiem, którego obcho- 
dzą tylko sprawy zawodowe. Niewolnikiem procedur, zamkniętym we 
własnym ciele. Tak działa tytułowe Rozdzielenie — wyłącza prywatną 
świadomość, a włącza karnego korpoludka. Po wyjściu z pracy proces 
zostaje odwrócony. Czyli jeden Kowalski właściwie nie pracuje, pamię- 
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choć może 
bardziej science 
prediction? 


tatylko drogę do pracy, cykiwraca do domu. Drugi 
natomiast jest w tej pracy non stop, całe swoje ży- 
ce... Ale w końcu nikt go do tego nie zmuszał, praw- 
da? A może... Przerażające, prawda? 
Nasz „Kowalski” nazywa się Mark Scout ipra- 
cuje w tajemniczym molochu zwanym Lumon, w rów- 
nie tajemniczym dziale Rafinacji Makrodanych. Czym te dane 
są? Po co je codziennie zbiera? Dlaczego niektóre ciągi cyfr wywo- 
łują w nim paniczny strach? Tego nie wie. Ale jak możecie się domyślić, 
zechce się dowiedziec... Szczególnie że jego najlepszy kumpel z pracy 
znika w tajemniczych okolicznościach, a pod jego skrzydła trafia ko- 
bieta, która ewidentnie nie chce spędzić w Lumonie ani sekundy! Za- 
czynasię intrygujący rajd przez korporacyjny labirynt jego socjo- 
patycznych strażników... „Rozdzielenie” jest wciągającą opowieścią 
orozwoju technologii i nieradzeniu sobie z codziennym życiem. Serial 
łączy dwa światy. Ten korporacyjny, chłodny, osadzony w retro-fu- 
turostylu (sprzęty, scenerie, kompozycje kadrów). Oraz ten na górze, 
gdzie główny bohater prowadzi swoje życie, skąpane w niezaleczonych 
traumach, trudnych relacjach i coraz bardziej ciemniejących tonacjach. 
Stopniowo wydarzenia zaczynają się tułączyć, a to, co rozdzielone, 
składać w potłuczoną mozaikę. Z niecierpliwością czekam na sezon nr 
2 


ZASADA 2 - ZAWSZE ZABIERAJ BROŃ... NAWET W KOSMOS! 


„Kosmiczny wyścig zbrojeń” - kojarzycie takie hasło... Główna jego 
część zakończyła się w 1969 r., kiedy to Amerykanie postawili nogę na 
Księżycu, a Rosjanie dostali wścieku macicy przed telewizorami. A co, 
gdyby było odwrotnie? Gdyby tuż przed startem Apollo (12 kosmosu 
dotarła transmisja, że to kosmonauci stawiają pierwszy krok dla Mar- 
ksa i Lenina? Z takiego właśnie punktu startuje świetny serial „For All 
Mankind". Alternatywna wersja historii, ale podana bardzo realistycz- 
nie. |to z kluczowymi wydarzeniami (jak zamach na Lennona czy pa- 
pieża), tylko z „nieco' innym ciągiem przyczynowo-skutkowym.. Jest 
mocno! Co więcej sporo tu gorzkich prawd o samym wyścigu zbrojeń, 
onikczemności polityków po obu stronach barykady. Bo skoro pierw- 
szy mężczyzna na Księżycunie jest „made in USA”, to chrzanić tech- 
nologiczne przygotowania i pracę całych sztabów, liczy się propaganda 
- wyślijmy kogoś, kto będzie się klasyfikował jako pierwszy... A to tylko 
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początek przygotowań do budowy infrastruktury nowych technologii 
i starych kłamstw. Najpierw na Księżycu, a później dalej i dalej.. 

Kolejne sezony pokazują, jak rywalizacja nakręcana przez urzęd- 
ników przenosi się 400 tys. km odich wygodnych biureczek — w miej- 
sca, gdzie każdy błąd, każda nieścisłość mogą się skończyć kosmiczną 
katastrofą. Co ciekawe w kolejnych odcinkach pojawia się Piotr Adam- 
czyk — nie. nie jako papież. tylko jako szef radzieckiej wyprawy. lwy- 


pada bardzo dobrze. Sporo w „For All Mankind" prawdziwych procedur. 


faktów techno logicznych. ale też dużo społecznych napięć, pękające 
ludzkiej psychiki, nieoczywistych zachowań bohaterów. Sezon 3 może 
troche miejscami gubi główny przekaz, rozciąga niepotrzebne wąt- 

ki społeczne. ale jest to do przeżycia. Sezon 4 ma być gotowy jeszcze 
w tym roku! Polecam nadrobie, jeśli ktoś nie widział. 


ZASADA 3 — LICZY SIĘ SERCE I MÓZG... 
NAJLEPIEJ WEWNĄTRZ CIAŁA 


Z kosmosu przeskakujemy w mikrokosmos, czylido wnętrza ludzkie- 
go organizmu. A konkretnie w najróżniejsze aspekty procesu zwanego 
ciążą - od czysto fizjologicznego, przez zmiany w psychice, po aspekt 
neoginekologii i robienia biznesu np. na procesie opóźniania menopau- 
zy. Zaintrygowani? To właśnie o tym traktuje nowa, serialowa wersja 
filmu Davida Cronenberga „Nierozłączni" z 1988 r. Właściwie tonie jest 
remake, tylko rozwinięcie głównego wątku: superzdolnych ginekolo- 
gów. którzy zaczynają igrać z mroczniejszymi działami medycyny... 
Wtedy bliźniaków grał Jeremy Irons, teraz nastąpiła zmiana płci (ale 

nie imion) ilekarki Elliot oraz Beverly gramagnetycznie Rachel We- 

isz. Z jednej strony siostry stoją u progu rewolucji, podpisując kontrakt 
na ultranowoczesne centrum porodów (szemrany, ale jednak na dużą 
kwote), Z drugiej powoli przestają kontrolować swoje życia, miksując 


ZARNE LLISTRO. CZYLI EKRAN TWDLEGD 
TELEFONII. WIDZI I WIE WSZYSTKO. SĘK 
W TYM. ŻE TY WIDZISZ I WIESZ WTEDY 
GIRAZ KNIEŻI... 


emocje, motywacje i występki w jedną tkankę. I zaczyna się przekra- 
czanie granic... 

Serial „Dead Ringers" ma naprawdę mocne strony - plastyczne 
kadry, sekwencje kliniczne jak z body horroru (czuć Cronenberga), co- 
raz bardziej zagęszczający się wątek „Która siostra działa z jakich po- 
budek, która jest coraz bardziej toksyczna? | czy na pewno wiemy, któ- 
ratoktóra?”. Całość ciekawie zazebia się w sennym finale, dając pole 
do częściowo otwartej interpretacji. Trochę tylko wybija zrytmunie- 
równość odcinków — pod względem budowania tajemnicy, trzymania 
jasnej narracji czy nieuciekania w proste, hasłowe tematy jak „mniej- 
szość seksualna” czy „mężczyźni z gruntu są źli”. Serial wiele by zy- 
skał, gdyby się nie rozdrabniał. „Dead Ringers" najlepiej bowiem działa. 
gdy pokazuje medyczną groże, gdy plącze motywacje sióstr... 


ZASADA 4 — LEFIEJJ BYĆ ZBIEGIEM 
NIŻ ZBIEGIEM OKOLICZNOŚCI! 


Nakoniec rzecz najlużniejsza, mainstreamowa. Serial „Rabbit Hole" za- 
czyna się naprawdę sugestywnie... Mamy efektownie pokazane, jak 
można wykorzystywać social media, fake newsy, giełdę i cyfrową in- 
frastrukturę miasta, aby doprowadzać do z góry zaplanowanych wy- 
darzeń. Społecznych, politycznych, finansowych... Wiecie, na zasadzie 
— doprowadzimy do przypadkowego spotkania jednej ważnej 050- 

by z drugą, trzeciej zasugerujemy interpretację, czwarta napisze otym 
naFacebooku iciach, można zbijać kokosy. Wszystko pokazane bardzo 
dynamicznie, w miarę wiarygodnie i z biegającym po ulicach Kieferem 
Sutherlandem! Przez pierwsze trzy-cztery odcinki to działa, opowieść 
wciąga, noimamocne cliffhangery! Później niestety coraz bardziej za- 
czynato przypominać narrację z gatunku „zabili go uciekł, iuciekł, i jesz- 
cze pobiegł”. Robi się przesadnie, żeby nie powiedzieć kiczowato. Kiedy 
np. główny bohater nagle wybija młotem dziurę w ścianie, by wydobyć 
ukryty sprzęt, jest to w miarę do łyknięcia. Kiedy robi to po raz czwarty, 
zaczynasz się zastanawiać, co to zakomedia? A później jest tego więcej. 
Szkoda, że fabuła idzie w światowe spiski i beztroski heist movie, zamiast 
trzymać się technicznej manipulacji codziennością... Bo to wychodziło jej 
naprawdę dobrze. Tak czy inaczej „Rabbit Hole" działa jako lekki, nienu- 
żący, choć trochę prosty serial akcji. A że mógł być czymś dużo mocniej 
szym? Mógł, ale skręcił gdzie indziej, Cóż, takie mamy czasy. © Myszaq 
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REGION FILMOWY 


$08EK: Internet zdemokratyzował dostęp do mównicy, dzięki czemu każdy może założyć bloga i budować 

własną markę opiniotwórczej osobistości. I super, ale demokratyzacja doprowadziła do polaryzacji dys- 

kursu, bo lubimy proste odpowiedzi. W rezultacie budujący swoją markę często ocenia dzieło filmowe na 
j „10” albo na „1”, bo wówczas jasno komunikuje, co sądzi, a chcemy przecież prostych odpowiedzi. Nic 
pomiędzy. I tu wjeżdżają „Flash” i nowy „Indiana Jones”, na których atencyjni blogerzy wieszali psy. Oba 
filmy są dobre i warto je zobaczyć. Albo jesteś wybitny, albo do niczego. Nic pomiędzy. Żadnego 7/10. 


Chodźcie do mnie po stonowane opinie. 


KINO 


INDIANA JONES! ARTEFAKT PRZEZNACZENIA 
Kietty jesteś w kinie i przez pierwsze 20 minut seansu odnosisz wraże. 
nie, że oglądasz właśnie film zaginiony przez 30 lat. Introdukcja nowego 
„Indiany Jonesa" rozgrywa się tuż przed zakończeniem wojny w 1944 r. 

FZ v niemieckim zamczysku pelnym zrabowanych przez nazistów skarbów. 
SZM ygląda jak czwarta część, której nigdy nie dostaliśmy od Spielberga i 

Lucasa w roku, dajmy na 1o, 1934. Pa wprowadzeniu przenosimy się do 1969 r., kiedy 
Indy znajduje się w takim miejscu, w jakim spotkaliśmy Wolverine'a w „Loganie” Man- 
golda. Trochę zaniedbany i stetryczały, ale nadal w dobrej formie intelektualnej. Już nie 
położy trzech przeciwników jednocześnie, ale I nie musi, bo część wyzwań fizycznych 
weżmie na siebie Helena, chrześniaczka wciągająca bohatera w nową (nomen omen) 
przygodę. A ta nadal kręci się wokół artefaktów i nazistów. Udało się Mangoldowi od- 
dać wieczne skoniundowanie Indy'ego I skopiować poczucie humoru, z jakim obrzuca 
obelgami swoich wrogów. Jako epigon Spielberga zacytował kilka scen z poprzednich 
części, paratrazując je tak, by pokazać, że choć doktor Jones Irzyma fason, 10 Się ze: 
starzał i pochodzi z innej epoki kina i obyczajów. „Ariefaki przeznaczenia” stawiam tuż 
2a poddlum oryginalnej trylogii. I to tuż-tuż - nie będziecie cierpieć jak na poprzedniej 
mdsłonie, ale końcówka może niektórych negatywnie zaskoczyć. podczas gdy innych 
wyrwie z butów. Co kla lubi, 


Ocena: 7 
James Mangold Wysieouja Harrison Ford, Phoebe Waler-Bridge, Antonio Banderas 
Rok Ji-2023 (USA). przygodowy 


NETFLIX 


TYLERRANE 2 / EXTRACTION 2 
Opisz film jednym zdaniem: trwająca kilkanaście, a może nawet i kilkadziesiąt minut 
Scena ekstrakcji więźnia, a następnie ucieczka, walka, bunt w zakładzie penitencjar- 
nymi kolejna pogoń zakończona walką o życie na dachu rozpędzonego pociągu gdzieś 
w Gruzji. I to wszystko w jednym ujęciu, tyle że nie, bo po prostu całość doskonale 
zmontowano i przemyślano. Wygląda na pojedyncze ujęcie rzecz jasna, mimo że po- 
dzielone na mniejsze etapy, bo oczywiście nie dałoby się tego zrobić za jednym zamachem. Alenawe! 
gdy zdajesz sobie ztego sprawę, to nic Cię to nie obchodzi, ponieważ obraz kłamie tak doskonale, że 
pragniesz w tę bujdę uwierzyć. Już pierwsza odsłona przygód Tylera Rake'a, Specjalisty ad wyciąga- 


nia ludzi z niebezpiecznych miejsc, miała przynajmniej jedną taką scenę pościgową i już ona urywa- 
ła, co urywać miała, a tymczasem sequel niszczy mózg rozmachem. Jeśli miałaby kiedyś powstać 
„rawllna” adaptacja filmowa Gears of War z całym bagażem długaśnych eutscenek, lo twórcy „Ty- 
ler Rake 2" powimi się tym zająć, bo rak właśnie wygląda ich film — jak cutsceny połączone strzela- 
ninami. Albo odwrotnie, | w zasadzie to wszystko. Mimo że w tej odsłonie dowiadujemy się więcej o 
samym Tylerze i jego obyczajowych dramatach, to jednak sednem tego filmu pozostaje staroszkolne 
łamanie kości i „szczelanie”, wyglądające absolutnie wspaniałe, i tylko tyle musicie wiedzieć. 


Reżyseria: Sam Hargrave W 
Adam Bessa Rok prod 


lepuja: Chris Hemsworth, Golshifteh Farahani, 
2023 (USA! 
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Większość superbohaterów Io sieroty po osobistej tragedii - również 
Flash. lod lego się zaczyna - co by było, gdyby utłało się zapobiec śmierci 
bliskiej osoby? Temat miesiąc wcześniej lekko muśnięty w nowym animo- 
mmm WANYM „Człowieku Pająku”, gdzie Miles Morales błądząc po multiświecie, 
zastanawia się, czy istnieje taki wymiar, gdzie jego wuj nie zginął. We 
„Fłashu” podobne rozmyślania uczyniono motywem przewodnim i nietrudno o porówna- 
nia zarówno do Pająka, jak i do ubiegłorocznego „Dr. Sirange'a”, z tym że nowa produk: 
cja DG dysponuje wyjątkowym atutem - znacznie dłuższą kinową obecnością świała 
DE niż Marvel. Spodziewajcie się więc niespodziewanego, gdy Flash próbując zmienić 
przeszłość, rozwala tkaninę rzeczywistości, by podobnie jak Marty MeFly nie powrócić 
do własnej linii czasowej. Jednak w przeciwieństwie do Marty'ego nie znika po spot: 
kaniu samego siebie! Zobaczycie dwóch Flashów o zupełnie różnych iemperamentach. 
Obejrzycie inwazję generała Zoda w „Człowieku ze stali" z nowej perspektywy i spotka 
cie herosów OD z czasów w zasadzie dla kina antycznych, kiedy nikt nie ośmieliiby się 
proponować widzom skomplikowanych muliiświatów. 0 powrocie jednego z Balmanów 
wiecie ze zwiastunów. Niestety film ma pewien problem - Flash wyprzedzający czas i 
przestrzeń może 1eż cofać się do punki startu, przez oo historia traci powagę, boztyłu 
głowy kołacze nam, że ekranowe wydarzenia są bez znaczenia. 
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Andy Muschietti 


AMAZON PRIME 


GRA FORTUNY / OPERATION FORTUNE: RUSE DE GUERRE 
Orson jest wolnym strzelcem pracującym dla rządu Jej Królewskiej Mości i dostaje zle- 
DE cenie przechwycenia wartych miliardy tajnych danych. Podczas misji w paradę wchodzi 
SKM) mu drużyna imego agenta Brytyjczyków, który - jak się okazuje - otrzymał identyczne 
zadanie w myśl zasady, że konkurencja wewnatrz „firmy” wymusi efektywne i kreatyw- 
ne podejście do rozwiązywania problemów. Sytuacja jednak wymyka się spod kontroli i 
drużyna Orsona musi improwizować, zatrudniając do pomocy hollywoodzkiego aktora, który ma podejść 
miliardera podejrzanego o handel bronią, grając. samego siebie. Nowy „Ritchie” słabo wypadł w kinach 
1 podejrzewam, że to dlatego, iż wchodzi na mało zrozumiały dla większości z nas metapoziom - oto aktor 
gra aktora w Gannes podczas niebezpiecznej misji. drugiej strony ta opowieść pozostaje typowym dla 
brytyjskiego reżysera przekładańcem montowanym tak, by z prostej historii uczynić skomplikowaną 
intrygę, W pewnym momencie oddpuściłem i skupiłem się na gagach, bo zapomniałem, o co tu w ogóle 
chodzi, ale itak mi się podobało, Aubrey Plaza jako Sprytna amerykańska agentka, Statham jako trochę 
mizoginistyczny brytyjski agemi, który na początku ma ją za głupią - oglądając ich razem, miałem wra- 
żenie, że reżyser robi sobie jajca ze skomplikowanej intrygi „Tenetu” Kolana i może jest to jakiś klucz, a 

może to tylko prosta komedia 


ia: Guy Ritohe W 
Rok produkcji: 2023 (USA) 
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BARDZO AMBITNY KACIK ANIME 


się nie spodziewajcie. 


solite: Po ponad dwóch dekadach żarcik na nazwę kącika stał się 
ciałem. Co miesiąc zaserwuję tutaj recenzje anime, które warto zo- 
baczyć. Nie zawsze będą to nowości, jednak znanych staroci raczej 


NIER: AUTOMATA VER1.IA 


Mdaptacje gier w formie anime mają różny poziom - poza kilkoma naprawdę dobrymi większość 
co najwyżej można zobaczyć, jeśli jest się fanem. W przypadku Nier: Automata mamy do 
czynienia z czymś, co dla jednych będzie pertekcyjną adaptacją, a dla innych profanacjąi 
spłycaniem. Oryginalny Nier to gra, o której wielu twierdzi, że w nią grała, a jeszcze więcej, że w 
pełni ją rozumie. Automata pozornie była łatwiejsza do przyswojenia, ale tylko pozornie. Anime 
starasię nie tyle uprościć to, co zrodziło się w zakręconym umyśle Yoko Taro, ale ułożyć ow 
bardziej przystępnej farmie. Dla graczy większość odcinków będzie bardzo znajoma, włącznie 
znawiązaniami do wielu sekwencji z gry. Tak, nie zabrakło licznych zbliżeń na wdzięki 28, Walki 
wyglądają świetnie, mają szybką, płynną animację, sporo ujęć | zmian kamery. Fantastycznie 
się to prezentuje, szczególnie w przypadku walki znanej zgry. Jedyne zgrzyty to średniej 


YAKITORI: SOLDIERS 

QF MISFORTUNE 

Dość ciekawa, krótka (sześć odcinków) 
miniseria ONA (Original Net Animation) 2 
intrygującym pomysłem. W przyszłości 
Ziemia staje się częścią galaktycznej 
koalicji, a nasi bohaterowie są częścią 
otdziału, którego celem jest nic innego, jak 
przecierać szlaki, umierając. Animacja 30 
trzyma w miarę równy poziom, choć widać, 
które odcinki miały większy budżet, Jednak 
całość ogląda się szybko I bez dłużyzn, rasy 
obcych, powody i skutki działań są ciekawą 
metaforą, ale bez walenia w twarz łopalą. 
Rzecz w sam raz na jeden wieczór, która nie 
opowiada o kolejnym haremie w kosmosie. 
Zawiera sporo brutalności towarzyszącej 
konfliktom i wojnie oraz przedstawia cie- 
kawe pomysły i machinacje, które potrafią 
zaskoczyć. Trochę szkoda, że momentami 
dialogi ocierają się o pseudointelektualizm, 
ale całość się broni. Smaczny kąsek. 


jakości modele 30, które są czasami wplecione 
wanimację 20. Podobnie jest z większością ujęć 
zwykorzystaniem trzeciego wymiaru- lepiej 

by było, gdyby studio skoncentrowało się na 
jednym stylu animacji, ale takie mamy czasy. 
Naszczęście lwia część odeinków składa się 
tradycyjnej animacji Cięcia, jaki obsuwy w 
produkcji sprawiły, że momentami odczuwamy 
spory dysonans, zwłaszcza gdy mamy na ekra- 
nie postać animowaną tradycyjnie zaledwie 
kilkoma klatkami i „przeanimowaną” postać 
będącą modelem 3D. 0 ile większość odcinków w 
miarę poprawnie odwzorowuje wydarzenia z gry, 
otylekilka jest czymś zupełnie nowym i nieco 
rozwija świat Automaty. Uroczym smaczkiem 

Są dodatkowe zakończenia, nawiązujące do 
wielubonusowych zakończeń z gry. Muzyka 
została wyciągnięta żywcem z oryginału trochę 
tiopasowana, choć są momenty, kiedy jej tempo 
nie do końca współgra tym, co się dzieje na 
ekranie. 

Całość ogląda się całkiem przyjemnie, szcze- 
gólnie że po wielu problemach produkcyjnych! 
przesunięciu premiery nowych odelnków seria 
została zakończona. W porównaniu zwieloma 
adaptacjami „Nie: Automata Vella" daje radę. 
Po części za sprawą materiału źródłowego, 


1 Sy 
PULTRAMAŃ 


dzięki wkładowi Yoko Taro i wykorzystaniu me- 
dlum we właściwy sposób. Po powierzehownym 
sprawdzeniu można powiedzieć, że to tylko 
fanserwis I spłycenie tego, co było w grze, 
jednak z kolejnymi scenami i odcinkami czuć, że 
mimo kilku potknięć ekipa czuła klimat i starała 
się dostarczyć coś dla fanów, a jednocześnie 
zachęcić nowych, Całość jest dostępna na 
Grunchyroli (niebawem powinna pojawić sięna 
Netfiiksie) w wersji japońskiej z napisami oraz 
angielskim dubbingiem. Aktorzy zabu wersji gry 
ponownie użyczają swych głosów, co jest miłe. 


ko B 


ULTRAMAN 

Ostatni, trzeci sezon zamyka serię 
robi to nie najgorzej, ale z oczywistych 
powodów nie każdy będzie w pełni 
zadowolony. Jednak tempo jest w miarę 
stabilne, wszystkie wątki wyjaśnione, 
momentami aż za bardzo, wydaje 

mi się też, że animacja jest trochę 
lepsza. Obiekty 30 nadal trochę udają 
klasyczną animację, a trochę G61z 
okresu PlayStation 2, szczególnie gdy 
mamy na ekranie postacie bez strojów. 
Nowy wygląd Ultramana (a dokładniej 
wielu Ultramanów ) jest zby! mocno 
inspirowany Iron Manem, ale ma to 
sensi pasuje do nowej historii, która 
jest kontynuacją oryginalnego serialu z 
aktorami. Jako anime to mocne 7/10 dla 
fanów gatunku, a dla reszty cholernie 
długa reklama modeli i zabawek, ze zbyt 
wieloma odniesieniami do serii, którą 
mało kto oglądał. 
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MOON KNIGHT: CZERŃ, BIEL I KREW 


Mucha omics 


Spójrzmy prawdzie w oczy. Mało kto w Polsce usłyszałby o takim bohaterze jak Moon Knight, gdyby nie s 
e album „Moon Knight: Czerń, bieli 
żoności tytułowego bohatera, ja 


popularności tego herosa w nasze ręce trafił w 
pozycja godna przeczylania. Wszystko dzie! 


naDisney+. Dzi 
W”, |jak większość komiksów ziej seriijest 10 
kawym, krótkim historiom składających się na ten 


1om. Czerń, czerwony i biały to kolory znakomicie pasujące do Moon Knighta, którego wizy! 


leżć ciekawszej postaci do tego W całym ymze: 


esy R. Del Rey, którzy znakomicie czują Moon Knighta. Potrafią pokazać zarówno jego złoża 
jnnie, bo nie mogło być inaczej, gdy mówimy o magii, Doktor Strange. Nie jest jedne 
rcy po prostu odbębnili swoją pracę zgodnie z wytycznymi. Tak czułem się, 


się go 
super. Zdarzają się słabsze, W których czuć, że zaproszeni 
czytając historię stworzoną prz 


kogoś zmuszony. Premiera tomu „Moon Knight: Czerń, bielik 


vida Lopeza. Wiem, że stać go na więcej i czuj 


i Benjamina Percy 'ego i Van. 
ną. Do tego pojawia 
tutaj historie są 


że chyba do tej kolaboracji został 
josmak. Jest to, przynajmniej 


erii. Jeśli nie sięgnęliście wcześniej po komiksy z Loganem czy Deadpoolem, lo nadróbcie 


zaległości. Warto! ©» Muszyński 


STAR WARS: MANDALORIAN FLASK: KAUSZYBSZY CZŁOWIEK NA ZIEKI 

Egmont Eomont 
Wiem, że jest sporo amatorów W kinach mażecie jeszcze zna- 
Iakich wydań, ale jado nich | leźć najnowszy filmze świala 
nie należę Pierwszy tom przy- DELL cyl „sty wreżserikn- | 
gód Mando jest niczym innym dresa Muschiettiego, w którym 
jak komiksowym odwzorowa- Michael Keaton powraca do roli 
niem prawie jeden do jednego Batmana. Produkcjana całym 
pierwszych odoinków pierw- Świecie radzi sobie bardzo sła- 

bo pomimo dość pozytywnych 


szego sezonu serialu. Gdybym 
ich nie oglądał, może bymsię 
zachwyciła tak mam uczu- 
cie zmarmowanego czasu. | 
kasy. Niewykluczone, że może 


recenzji. Mnie na przykład się 
podobało. DG Comics nie przewidziała jednak obojętności, z 
Jaką spotkał się ten film ze strony fanów i wydało „Flasha: Naj- 
szybszego człowiekana Ziemi”. enalhumma być oficjalnym 
wprowadzeniem do filmu. Czy nim jest? Śmiem wątpić. Jeśli go 
nie przeczytacie, nie nie stracicie, a nawe zyskacie trochę 
PLNw swoich portfelach. Historia, jaką serwujenamscena- 
rzysta Kenny Porte, jest najzwyczajniej wświecienudna. Nobo 
posłuchajcie tego. Uznawany w Lidze Sprawiedliwości zamało 
poważnego śmieszka Barry, nasz szybki jakbłyskawicabo- 
hater, chce się wykazać. Gdy w Central Citypojawiająsięnowi 
wrogowie, Fashzwraca się do Batmana prośbą o wsparcie 
wopanowaniuswoich mocy. Alenawetzpomocą Mrocznego 
Rycerzanie będzie to łatwe. Gdy Szkarłatny Sprinter odkryje 
Swojenawe zdolności, będzie musiał bronić miastaprzed 
takimi zagrożeniami jak metaliczny Girder, straszliwy Tarpit 
czy wirujący Top... Nuuuuda, Ido tego bardzo nieciekawie 
narysowana, Trochę jakby był to fanfik. Plansze narysowane 
przez tria w składzie Ricardo López Oni Juan FerreyraJa- 
son Howard nie zachęcają anido lektury, anitym bardziej do 
wybrania siędo kina. Szczerze mówiąc, 

„Flash Najszybszy człowieknaziemi” 


gdyby scenarzysiaRodney 

Barnes irysownik Georges Je- 

anty spróbowali dodać coś od 
siebie, byłoby inaczej. Gdyby chociaż spróbowali uchwycić Mando 
wiakiejś sytuacji, którawypadła w montażu, czy pokazali czasami 
jego dylematy głębiej niż widzieliśmy tow serialu, miałbyminne 
zdanie. Jednak z przykrością muszę powiedzieć, że „Star Wars: 


Mandalorian” to mało ciekawa i nawet okrojona wersja serialu 
Disney+. Patrząc na ten tom chłodnym okiem i starając się stłumić 
emocje, o których napisałem wyżej, muszę przyznać, żerysunki 
Jeaniy'ego są ładne mają starwarsowy klimat. Gzuć napięcie | 
wir przygody. Rysownik starał się odtworzyć to, co Jon Fareaui 
Dave Filoni stworzyl nie oszpecając bohaterów czy też nie odbie- 
gając od oryginalnego wygłądu stworów, jakie na swojej drodze 
spotyka Mando, Podsumowując, jeśli jesteście uberfanami tego 
łowcy nagród i towarzyszącego mu Baby Yody, jeśli kupujecie z 
nimi wszystko od książek, przez koszulki, pa = 
figurki i maskotki, ata pozycja jest dla Was, 


Jeśli jednak, iakjakmnie, wystarczy Wam jest ogromnym rozczarowaniem i radzę 
samserial, to spokojnie możecie pominąć tę wogólenie brać tego zeszytudoręki ij 
pozycję. ©» Muszyński © Muszyński 
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FAR GRY: RYTUAŁ PRZEJŚCIA 


Egmont 


Tojuż drugi wydany u nas komiks, 
który jest osadzony w świecie Far 
Cry. Tym razem historia jest bar- 
dziej związana postaciami, które 
gracze dobrze znają z produkcji 
Ubisoftu. Obserwujemy wydarze- 
nia z perspektywy młodego Diego 
gasiilo, który właśnie skończył 
Bat. Święto tojesi zamknię- 
ciem pewnego rozdziału. SynEl 
Presidente, Antóna Castilo, musi 
udowodnić poprzez rytuał przejścia, że niejest już dzieckiem, tlko 
stał się mężczyzną. Ojciec zabiera Diega na wycieczkę i udziela mu 
ważkieh lekcji przywództwie, z których każda zaczyna się opo- 
wieścią o innych sławnych ludziach: piracie Vaasie Montenegro, 
cdyktatorze Paganie Minie i kaznodziei Josephie Seedzie. Przywódca 
wierzy, że jego syn jest w stanie dorównać tym wielkim przywód- 
comi kiedyś zająć jego miejsce, kontynuując to, co on zaczął. Że 
będzie świetnym dyktatorem. Historia napisana przez scenarzystę 
Bryana Edwarda Kila i z planszami Geralda Borgesa ukazuje czy- 
telnikom kultowych antagonistów z serii Far Gry z perspektywy An- 
tóra Castilo. Nie będę ukrywać, jest 1 ciekawy pomysł, choć jego 
wykonanie pozostawia spora do życzenia, Nie ma w tej histori nic, 
oprócz samego pomysłu, 6 mogłoby zaskoczyć czytelnika. Można 
odnieść wrażenie, że ten projekt nie narodził się w sercu Kila, ale 
raczej został zrealizowany na specjalne zamówienie i Scenarzysta. 
kombinował, jak się zniego wywiązać. Toniestety problem wielu 
komiksów opartych na grach. Dobre albumy to na razie wyjątki. „RY- 
tuał przejścia” jest tytułem skierowanym do 
najzagorzalszych fanów serii Far Gry i tylko 
zdonich. Każdy inny czytelnik bardzo szybko 
Się od niego odbije, jest u bowiem mnóstwo 
nawiązań do samej gry. © Muszyński 


ZAPIEbWanM NAD UEB65KY68204423! 

NOWYM KOMIKŚOWYM ALBUMEM, ZNANY EKSPERT OD KONFLIK- 
WIĘC W TYM SEZONIE MOJE JE- TÓW MILITARNYCH, KONSTRUKCJI 
DYNE WAKACJE SPĘDZAM W KOMIKSIE. | ŁODZI PODWODNYCH, PIŁKI NOŻNEJ, 
ODWIEDZAM DZIŚ KRAINĘ CUDO- RĘCZNEJ | DUPNEJ ORAZ PRAWA 
WNOŚCI A MOIM PRZEWÓDNIKIEM O RUCHU DROGOWYM... 

PO NIEJ JEST... 


A TO NIE 
WSZYSTKO! 


r 
ZNAM SIĘ RÓWNIEŻ NA BIOLOGII ZAPYLACZY, JAKIEŚ CIEKAWOSTKI V oczywiści ALE CO TO MA 
UKŁADZIE ODPORNOŚCIOWYM PARZYSTO- NA TEMAT KRAINY CUDO- KUZYNKA CIOTKI DO RZECZY? 
KOPYTNYCH A W KWESTII SERIALI OPARTYCH WNOŚCI, KTÓRYMI CHCIAŁ- | BABCI MOJEJ TRZE- MYŚLAŁEM... > DOBRZE 
NA POPULARNYCH KSIĄŻKACH KUCHARSKICH BYŚ SIĘ PODZIELIĆ Z NA- | CIEJ FANTOMOWEJ DOBRZE! 
UWAŻAM SIĘ WRĘCZ ZA EKSPERTA! SZYMI CZYTELNIKAMI? DZIEWCZYNY BYŁA WŁĄCZYŁEŚ 
TU NA WEEKEND MYŚLENIEJ 
MUSZI w 2002. 
PRZYZNAĆ, 
ŻE ZASKO- 
CZYŁ MNIE 
TWÓJ 
UBIÓR. 
CHCĘ BYĆ 
POWAŻNIE 
TRAKTO- 
WANY. 


p O, DAJMY NA TO CHWILA, CHWILA! ANTYTURYSTYCZNA A TO JASZCZOGRYŚ, WYJĄTKOWO SPOLE- 
TE JAGODY. TO TUTEJSZY TE ZNAKI NIE STOJĄ PROPAGANDA. CHCESZ GLIWE STWORZENIE. MIEJSCOWI WYKORZYS- 
PRZYSMAK | TOWAR EKSPOR- TU PRZEZ PRZYPA- SPRÓBOWAĆ? TUJĄ JE JAKO ŚRODEK TRANSPORTU A Z 
TOWY, SŁODKIE | POŻYWNE. DEK... ICH MOCZU WAŻĄ LOKALNY AFRODYZJAK. 

WYSTARCZY GARŚĆ, ABY ZAP- DZIĘKI, 
CHAĆ BRZUSIO NA CAŁY JADŁEM $UTE 
TYDZIEŃ ŚNIADANIE. OŚSTROŻNIE... 


i 


TWOJA 
STRATA. 


SŁUCHAJ, MOŻE żeby wpaść | ROZCZAROWAŁEŚ MNIE, WIESZ7 MYŚLAŁEM, 
WRÓCIMY DO RZE- W SZPONY ŁA- ŻE NADAJEMY NA PODOBNYCH FALACH, ZALEŻY 
CZYWISTOŚCI? PIDUCHA NA CI NA FACHOWEJ WIEDZY Z PIERWSZEJ STOPY, 
WYGLĄDA NA TO, SMYCZY FARMA- ALE NAJWYRAŹNIEJ JESTEŚ KOLEJNYM FRA- 
ŻE POTRZEBGU- KORPÓW? NIE, JEREM Z PRZEROŚNIĘTYM EGO... 
JESZ. INTERWENCJI DZIĘKUJĘ. 
LEKARZA. 


FELIETON FABULARNA TAWERNA 


Bartosz Z A X Dawidowski 


maniak RPG-ów, strategii, „samolocików” i realistycznych strzelanin. 


Asoko na wysokim pułapie 


W przyszłym roku posiadacze Xbox Series X |S dostaną grę, której kaliber można porównywać z tegoroczną pre- 
mierq Starfielda. Asobo konsekwentnie wspina się na wyższy poziom, oferując coraz lepszą jakość gameplayu, 
czego wyrazem było w 2022 r. A Plague Tale: Requiem, a na horyzoncie majaczy już przełomowy Microsoft 


Flight Simulator 2024. 


SFS2024 stał się faktem. Asobo szykuje grę 

lotniczą nowej generacji z uwzględnieniem 

bardzo potrzebnego motywu, o którego 

braku pisałem już w zeszłym roku. Francuzi 
wreszcie zapewnią nam tryb kariery, co samo w sobie 
uważam za „game changer”, czynnik odmieniający ob- 
licze mało przystępnej, dosyć hermetycznej produkcji, 
jaką jest Microsoft Flight Simulator 2020. Asobo zaan- 
gażowało w projekt prawie wszystkie swoje siły, aż 180 
osób, więc wygłąda na to, że nad świeżymi funkcjami 
pracują również deweloperzy odpowiedzialni za A Plague Tale: Requiem, tytuł, któ- 
ry poprawił praktycznie wszystkie mankamenty znane z części pierwszej. To dosko- 
nałe wieści. Niespodziewanie do XSX zbliża się z wielką prędkością projekt, który 
można porównywać pod względem rozmachu i ambicji ze Starfieldem. 

Moim najlepszym gamingowym wspomnieniem z ostatnich tygodni jest 
podróż odbyta w MSFS 2020. By zobaczyć fajerwerki w Nowym Jorku, odpalane 
w grze z okazji Dnia Niepodległości (Asobo zadbało o taki easter egg), postanowi- 
łem przeprawić się z Polski do Nowego Świata w kokpicie malutkiego biznesowego 
odrzutowca, Choć rzeczony powietrzny przecinak jest szybki, to dysponuje nie- 
wielkim zasięgiem. Przy ogromnym rozmiarze Atlantyku zmusiło mnie to do wielu 
międzyłądowań, by dolać paliwa pod korek na Wyspach Kanaryjskich, Azorach czy 
Bermudach. Nie nudziłem się w trakcie tej długiej wyprawy, szukając pułapu wolne- 
go od najmocniejszych prądów strumieniowych (jet streamu), kalkulując ile jeszcze 
kilometrów poślizgam sięz silnikami działającymi już tylko na oparach Jet-A, i po- 
dziwiając z wysokości 13 tys. metrów pełnię księżyca nad połyskującym oceanem. 
Takie wycieczki w mniejszych samolotach, gdy nie leci się jednym ciągiem Jumbo 
Jetem, są prawdziwą przygodą, dającą pogłąd na to, jak kolosalna jest nasza błękitna 
planeta. Ogłądanie u celu tej pielgrzymki fajerwerków nad Manhattanem, w towa- 
rzystwie setek innych pilotów lawirujących między szklanymi fisadami drapaczy 
chmu:, było świetnym zwieńczeniem tego „questa który sam sobie wymyśliłem. 


Zawrót Ilmmelmana 

MSFS 2020 jest dla mnie trochę jak podręcznik klasycznego RPG-a bez walk, 
w którym sam kreuję scenariusze i oprawę fabularną życia pilota. Jako podniebny 
Mistrz Gry tworzę sytuacje i historie dla siebie i osób, z którymi latam w multiplay- 
erze. Taka zabawa nie jest jednak dla 
wszystkich i doskonale to rozumiem. 
Ludzie potrzebują namacalnych, wy- 
raźnych wyzwań i konkretnej narracji 


Oprócz kilku misji 
z Top Guna obec- 


s - do tego przyzwyczaiły nas gry wideo. 
nie w Symulatorze To w zasadzie największy brak MSFS 
za R 2020, gra nie zapewnia bowiem cieka 
próżno szukać UObrZE wych misj nie daje fabularnej spręży 
Ą dla :h aktywności. Cieszę si 
zrealizowanych ER ADOREAJIA (AŚ 
zadań nad kwestiami technicznymi, uzy- 
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skując w MSES 2024 przynajmniej cztery razy wyższą 
wydajność niż obecnie (dzięki pełnemu wykorzystaniu 
rdzeni procesora XSX), ale również dba o fabularno- 
-narracyjną otoczkę podniebnych działań. 
Najważniejszą innowacją, która wynosi w moich 
oczach MSFS 2024 na wyższy pułap, jest uwzględ- 
nienie w nowej grze trybu kariery. Dzięki systemowi 
zapisywalnych uszkodzeń i zużycia materiałów wresz- 
cie będzie można poczuć się jak właściciel samolotu, 
o którego trzeba dbać, nie przegrzewając silników, 
dbając o stan oleju czy o gładkie lądowania, by nie nadwyrężyć podwozia. Wreszcie 
będzie można uszkodzić klapy przez zbyt dużą prędkość czy wywołać w skrajnych 
przypadkach pożar silników. Nowa produkcja Asobo to nie tyłko ekstremalne wy- 
zwania, takie jak gaszenie pożarów z powietrza czy ratownictwo górskie w helikop- 
terach, ale również bardziej prozaiczne zadania w stylu prowadzenia „powietrznego 
taxi” Trochę na modłę kosmicznego Elite Dangerous będziemy mogli przewozić 
VIP-ów, robić wycieczki krajobrazowe czy zasuwać na złamanie karku w ekspre- 
sowym tempie w najpilniejszych sprawach. Motywy konstrukcyjne, w styłu trans- 
portu materiałów budowlanych i osadzania za pomocą helikopterów wielkich 
konstrukcji, jak słupy wysokiego napięcia, z pewnością przyciągną do MSFS 2024 
kolejne grupy graczy, chociażby osoby zakochane w wybomym SnowRunnerze. 


Prądy wznoszące 

Najlepszym dowodem na intensywny rozwój Asobo jest bardzo wysoka jakość 
A Plague Tale: Requiem, tytułu, w którym deweloperzy poprawili praktycznie 
wszystkie słabe punkty pierwszej odsłony serii z żasłocznymi szczurami. Francuzi 
świetnie wyczuli, gdzie tkwiły irytujące i monotonne elementy gameplayu i bardzo 
sprawnie je skorygowali. Sądzę, że teraz - po zakończeniu prac nad Requiem - ci 
Sami ludzie dopieszczają misje, oprawę fabularną i inne aspekty gamingowe, które 
zobaczymy właśnie w MSFS 2024. A powiedzmy sobie szczerze - jest to bardzo po- 
trzebne, bo oprócz kilku misji z „Top Guna” w Symulatorze próżno szukać dobrze 
zrealizowanych zadań. 

Kompletną porażką pod tym względem okazały się suche, nieatrakcyjnei peł- 
ne bugów wyzwania wprowadzone w edycji 40th Anniversary. Asobo stwierdziło, 
że część winy za to ponosi niedostateczny system skryptowania używany w obecnej 
wersji silnika. Udoskonalona technologia z cudownie wyglądającego MSFS2024 
ma poprawiać m.in. ten mankament, dzięki czemu zobaczymy m.in. pasażerów 
wchodzących na pokłady naszych samolotów, będziemy zmagać się z awariami 
w ściśle określanych przez deweloperów momentach czy wreszcie z niebez- 
piecznymi warunkami pogodowymi. Biorąc to pod uwagę, śmiało można mó- 
wić o przełomie, o projekcie oferującym gameplay daleko wykraczający poza 
znaną już „piaskownicę” dla fanów lotnictwa. Obecnie loty przez Atlantyk czy 
Saharę nie rajcują wszystkich, ale nadciągające skoki spadochronowe, akcje ra- 
towania ciężko rannych ludzi czy dostarczania towarów do regionów dotknię- 
tych kataklizmami z pewnością przyciągną do MSFS 2024 miliony świeżych 
adeptów sztuki lotniczej. © 


SAVEPOINT FELIETON 


tragarz Lary Croft. 


Anioły i demony 


Tego felietonu nie ma w wersji audio. 
Nie wysłuchacie go w trakcie farmienia w Diablo 4. 


ezon ogórkowy zawieszony, wa- 

kacje odwołane, wszyscy gramy 

iw Diablo - mama, tata, Bóg 

i Szatan. To fajna gra, tyleże po- 
jawiająca się w niefajnym momencie 
- choć niektórym Blizzard może wy- 
dawać się dyżurnym chłopcem do bi- 
cia, jesto przecież chłopieczwilczym 
uśmiechem i pałką za plecami. Poserii 
kompromitujących praktyk dystry- 
bucyjnych, oskarżeniach o mobbing, 
po pięcioaktowym dramacie, którym 
okazała się fuzjaz Microsoftem, słowo 
„cehabilitacja” pozostaje oczywiście 
nadużyciem. Trudno się jednak nie 
zgodzić ze stwierdzeniem, że Diablo 4 jest w najlepszym wypadku świade- 
ctwem wiary w nasz dobry smak, zaś w najgorszym - próbą zdezorientowania 
naszych sensorów żenady. Okej, w pełnopłatnej grze są też skórki za 20 dolców. 
Ale ponieważ sam kupiłem pikowaną kurtkę z frędzlami dla łotrzyka, powiem 
tylko tyle, żez naturą nie wygrasz. Ani z cudzą, ani ze swoją. 


Diabolo numer cztery 
Moja przygoda z serią Diablo wpisuje się w narracyjną ramę doświadczenia 
pokoleniowego. Jedynkę ogrywałem na zmianę z kuzynem, z oczami na za: 
pałki, wygiętym w pałąk kręgosłupem, przyspawany do poczciwej 486-tki. 
Podczas premiery dwójki wciąż byłe m dzieckiem, ale pewne rzeczy były dla 
mnie oczywiste - głównie to, że, w zgodzie z tradycyjną dewizą sequela, więcej 
czasem znaczy, po prostu, więcej. Przesunięcie fabularnych akcentów zamie- 
niło kameralny horror w rozbuchane fantasy, całość oddychała ciągłymi zmia- 
nami klimatu, nastroju i tempa. Wreszcie Diablo III. Pierwsza recenzja księdza 
Natanka, lament na dom aukcyjny, trochę popkulturowego szumu, ale też cał- 
kiem niezła gra wyłaniająca się zza fasady marketingowej blagi - gra, od której 
w pewnym momencie odpadłem i do której, niestety, nigdy nie wróciłem. 

Pustka, której w teorii żaden izometryczny erpeg nie był w stanie wypeł- 
nić, w praktyce nie okazała się dojmująca. Być może dlatego, że samo Diablo 
było ostentacyjnie niezainteresowane jakimikolwiek przesunięciami w ob- 
rębie konwencji, pozostawało idealnie zalaminowanym 
wspomnieniem, owadem uwięzionym w bursztynie. 
Z tej perspektywy jestem zaskoczony, do jakiego stop- 
nia pochłonęła mnie nowa odsłona. Warto zaznaczyć, 
że piszę te słowa przed orką na ugorze; na zaledwie 70. 
poziomie doświadczenia, kiedy endgame wciąż oferuje 
moc atrakcji, tuż przed żonglerką postaciami, przepust- 
kami sezonowymi, losowaniem atrybutów i całym tym 
matematycznym piekłem. Zewsząd dobiegają głosy, że 
prawdziwe życie zaczyna się po osiemdziesiątce, a wtedy 
tojuż gehenna, płacz, zgrzytanie zębów. Pociachamy, zo- 
baczymy. 


Bodaj najlepsza 
i najbardziej nie- 
pozorna misja 
poboczna to opo- 
wieść o miłośni- 
ku piekielnego 
BDSM 


Zachód słońca 

w Sanktuarium 

Źródełka swojego entuzjazmu będę 
upatrywał w powrocie serii do horro- 
rowych korzeni. Przedsmak tej tonal- 
nej zmiany dał już przepiękny krótki 
metraż o ponownych narodzinach 
Lilith - demonicy zrodzonej z kosz- 
marów Clive'a Barkera. To wspaniałe 
kino, zwieńczone najszlachetniejszym 
rodzajem cielesnej grozy - łączące 
perwersję, obrzydliwość oraz surreali- 
styczne piękno rozpadu tkanek. 

Tym, co następuje później, jest 
uważna i finezyjna żonglerka tropami kina grozy, odbywająca się w estetycz- 
nych realiach płócien Rembrandta oraz amerykańskich tonalistów. Chrześ- 
cijańska ikonografia zawsze była fundamentem poetyki gier z serii Diablo, lecz 
dopiero teraz - dzięki dobrodziejstwom współczesnej technologii - udało się wy- 
ciągnąć z niej odpowiedni rodzaj mroku. W połączeniu ze stonowaną paletą barw, 
w której dominują brązy, szarości oraz zgniła zieleń, fantastyczną pracą wirtualnej 
kamery (która przy świetnie wyreżyserowanych cutscenkach „zjeżdża” na poziom 
chodnikai wchodzi pomiędzy bohaterów) oraz art designem, w którym odbija się: 
kilkaset lat historii sztuki, całość robi piorunujące wrażenie. 

Sama opowieść również wydaje się nieco dojrzalsza. Scenarzyści winteligen- 
tny sposób wpisują kameralną historię o skłóconych kochankach w szerszy kon- 
tekst calej.kosmogonii Diablo. Mniej tu opery mydlanej o zakulisowych przepy- 
chankach Aniołów i Demonów, a więcej „mięcha?, czyli napisanego z zaskakującą 
dbałością o psychologiczne detale dramatu o chorobliwych ambicjach. Lilith to 
nie tylko najlepszy czamy charakter w całej serii - okrutny, lecz działający w zgodzie 
z imperatywem matczynej miłości; nieprzejednany, ale skłonny do autorefieksji; 
zafiksowany na celu, choć o jasno wyłożonych moralnych racjach. To również ka- 
talizator najciekawszej historii - tej o wierze jako źródle mocy, azylu dla udręczo- 
nych, ale i o religi jako sztuce manipulkcji, strukturze degenerowanej w imię oso- 
bistych zysków. Jasne, to jeszcze nie Umberto Eco. Ale już coś więcej niż Diablo. 

Barkera, jak na mój gust, jesttroszkę za mało, choćodczasu do czasuzaglą- 
da do Sanktuarium. Bodaj najlepsza i najbardziej niepozorna 
misja poboczna to opowieść o miłośniku piekielnego BDSM, 
który daje nogę z domu i znajduje „szczęście” w ramionach 
sukkuba. Gdy na zlecenie zrozpaczonej żony odnajdujemy 
biedaka, rozciągnięty pomiędzy drzewami, obdarty ze skóry, 
przypomina marynowany befsztyk. W jego głosie słychać jed- 
nak orgazmiczną ekscytację. I cóż, trudno o lepszą metaforę 
endgame'u w Diablo IV. Gdy w drodze po sławę, chwałę i set 
ny level będziecie dreptać w błędnym kole i tłuc do upadłego 
ten sam piekielny pomiot, pamiętajcie: zawsze możecie zrzu- 
cićwinęnaswoją naturę. Naludzki pęd kuautodestrukcji oraz 
cienką granicę między przyjemnością i cierpieniem. © 
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MROCZNE CZASY 


Michał MIELU Mielcarek 


pożarty przez gry. Dzisiaj je robi, ale nie umie przestać o nich pisać. 


jna growe słowo roku, to nie mu- 
elibyśmy czekać do przyszłego 
stycznia, żeby poznać zwycięzcę. 
Orecesji mówią wszyscy. Od po- 
czątku roku odbyłem dziesiątki 
rozmów z różnymi wydawcami, któ- 
rych zapoznajemy z naszym nowym 
projektem. Robimy to od wczesnej 
fazy koncepcyjnej, gdy mieliśmy 


G:: ktoś organizował plebiscyt 


nek i zakładany bu- 
dżet są sensowne, czy może jednak 
mocno przestrzeliliśmy. To również 
szansa, żeby się dowiedzieć, w jakim 
miejscu znajdują się sami wydawcy, 
a nawet branża jako całość. Niestety 
jest to niezbytdobre miejsce. 
Upraszczając, branża gier 
wideo odczuwa efekty powrotu do 
rzeczywistości po covidzie i spłaty 
długów zaciągniętych na jej prze- 
trwanie, dodatkowo utrudnionego 
niepewnością wywołaną najazdem 
Rosji na Ukrainę. Generalnie nie 
jest to dobry moment do inwesto- 
wania, a raczej doskonała okazja do 
przyjrzenia się wydatkom, zaciśnię- 
cia pasa i przeczekania. To nie tak, 
że firmy nagle nie mają środków 
na koncie. Co najmniej kilka razy 
usłyszałem, że dany wydawca jak 
najbardziej ma pieniądze i mógłby 
działać jak wcześniej, ale skoro 
wszyscy oszczędzają, to on też wpi- 
sze się w ten trend, A że w sumie ma 
inwestorów, którzy nie są w nastroju 
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do aprobowania dużych wydatków, 
to woli chwilowo odsapnąć w pogo- 
niza niekończącym się wzrostem. 
Iitak chcąc nie chcąc dokłada się do 
minorowych nastrojów na rynku. 
Część wydawców mówi wprost — te- 
raz skupiamy się na projektach reali- 
zowanych przez nasze wewnętrzne 
studia, opartych na posiadanych 
przez nas licencjach, a inwestycje 


raptem kilka grafiki nie do końca wgry zewnętrznych twórców ogra- 
„sprecyzowany niczamy do mini- 
pomysł na świat, 3 mum. 
fabułę i mecha- Spodziewam Brutalnie 
niki rozgrywki. gł szczerze - spodzie- 
Wykorzystuję to się, że w tym wam się, że wtym 
jako okazję >. i przyszłym roku i > 
nawiązania bądź oz ike upadnie wiele 
podtrzymania upadnie wiele firm nom 
kontaktu, ajedno- A gry. przejdą 
cześnie wyczucia, robiących gry głęboką restruktu- 
czy obrany kieru- ryzację lub dojdzie 


do połączeń. Dae- 
dalic wycofujący się z produkcji po 
wpadce z Gollumem to doskonały 
przykład. Embracer zapowiadający 
liczne zwolnienia tylko pogłębia lęk 
przed tym, co nadejdzie. Zresztą 
zracji powiązań biznesowych ich 
problemy mogą odbić się również na 
polskim gamedevie... 

Obecnie w Polsce sporo stu- 
diów, w tym takie, które mają kilka 
produkcji na koncie, szuka pieniędzy 
na nową grę albo chociaż projektów 
do zrobienia na zlecenie. Ba, patrzę 
na stronę rekrutacji wiadomego 
behemota polskiej branży i widzę 
ledwie kilka otwartych ogłoszeń. 
Trudno odnieść inne wrażenie niż 
to, że nadszedł gorszy moment dla 
gamedevu. Jakoś wspólnie musimy 
go przeczekać. © 
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Marcin MARCELLUS Sikora 


r cata 


dostarczał N+ i Stuff, ale wpadł w Sieć i chwyta się papieru. 


których opiera się tradycyjny 

kapitalizm, do którego tak 
bardzo lubią wzdychać konserwatyści. 
Jednak współczesny kapitalizm dąży do 
tego, żeby naszą własność ograniczyć. 
Sprzeczność jest bezdyskusyjna, ale 
kapitalizm w takie paradoksy obfituje 
i trwa, bo po prostu „ten system tak ma” 
Tzanim zakrzykniecie, że Marcellus 
znowu pieprzy o kapitalizmie, to przy- 
pomnę; że kiedyś pisałem, że korporacje 
nie chcą po prostu pieniędzy — chcą 
WSZYSTKICH pieniędzy. I zrobią 
wszystko, żeby wykresy robiły stonks, 
a drukarki pieniędzy brrr. Nawet jeżeli 
miałoby to doprowadzić do załamania 
się rynku, sprowadzenia kryzysu na cały 
świat czy wręcz jego zagłady: Liczy się 
zysktui teraz, bo od niego zależą pienią- 
dze, które zgarniają prezesi, menedżero- 
wie iakcjonariusze. I popatrzcie teraz, 
jak nas pięknie ugotowali, niczym żabę 


| RRoimi 


został problem handlu wtórnego i poży- 
czania. A także wypożyczalni, bo kiedyś 
wsieci Beverły Hills Video można było 
wypożyczyć nie tylko najnowszy film, 
ale także wybrane gry np. na PS2. 
Dodatkowo w zasadzie nie może- 
my już grać bez stałego podłączenia do 
sieci, Tym samym także sprzęt staje się. 
bezużyteczny, gdy go zabraknie. Kor- 
poracje oczywiście z radością wykorzy- 
stują ten fakt do zbierania danych, żeby 
karmić swoje Big Data. W sumie tak to 
wymyśliły — grając, pracujemy na ich 
zysk oraz pomagamy stworzyć jeszcze 
bardziej miałkie i bezbarwne gry. Gdzie- 
kolwiek spojrzeć, tam wszędzie korpora- 
cje próbują wycisnąć z nas dodatkowy 
grosz za coś, co niegdyś było całkowicie 
normalną formą własności. Najlepszym 
przykładem są pączkujące usługi stru- 
mieniowania od filmów po audiobooki. 
Czy jesteśmy właścicielami oglądanych 
filmów, słuchanej muzyki czy książek? 


w podgrzewanej wodzie. Gdyinternet No nie, jak zniknie serwis, to znikną też 
był jeszcze w wieku przedszkolnym, produkty, za które zapłaciliśmy. Poza 
a zdjęcia na modemie wgrywałysię nie- tym opłaty szybko robią się absurdalne, 
mal piksel po pikselu, można było kupić _ bo niemal każda z platform oferuje coś 
konsolę wybraną grę ciekawego. Zresztą 
na płycie kom gatta podobnie lecą sobie 
a o W zasadzie nie ina naszym poletka, 
woli, nie martwiącsię > PP gdzie gry są nam uży- 
opodączeniedode MOŻEMY jUŻ gTAĆ ono wyłcnie na 
patche day one, aktu* bez stałego pod- | <zs comiesięcznego 
alizacje itp. Ba, można R PRE: opłacania dostępu. 
było grękomuśpoży. _ łączenia do Sieci Jeżeli zrezygnajemy, 
czyć, a nawet sprzedać to przepadną. Wyma- 
na wolnym rynku. rzony klientw korpo- 
Korporacjom się to jednak bardzo nie  racyjnym świecie przyszłości mieszka 
podobało, ale dopókigrabyłazapisana sobie w wynajętym przez aplikację 
na fizycznie istniejącym krążku CD, mieszkaniu, podróżuje lokalnie i zagra- 
dopóty niewiele mogły zdziałać. Stąd nicznie za pomocą aplikacji, zamawia 
dość oczywiste rozwiązanie — pozbycie jedzenie przez aplikację oraz korzysta ze 
się nośników fizycznych. Teraz coraz wszystkich usług abonamentowych, ja- 


częściej kupując wersję „pudełkową” 
jakiegoś tytułu, dostajemy pudełko 
zwrzuconym do środka voucherem 
pozwalającym pobrać go z jednego 
zserwiśów. Tym sposobem rozwiązany 


kie można sobie tyłko wyobrzzić, wtym 
oczywiście gier-jako-usługa. Kupuje też 
cyfrowe przedmioty, handluje krypto- 
walutami oraz jest dogłębnie przekona- 
ny, że tak właśnie wygłąda wolność. © 


Adam Piechota 


NA PIECHOTĘ FELIETON 


nauczyciel, pismak, przez lata naczelny nintendofil Polygamii. Gość od horroru, wyścigów i miarkowania literackich zapędów sceny niezależnej. 


...i życia w nowszym świecie. 


Przez ostatnie dwa miesiące, w wyniku 
dziwnego splotu przypadkowych wydarzeń 
i szczęśliwie odczytanej wiadomości z fol- 
deru Inne (zaglądajcie tam!), pouczyłem na 
Uniwersytecie Adama Mickiewicza. I to nie 
filologii, jak słusznie mogłoby Wam przyjść 
na myśl, tylko dziennikarstwa i krytyki 
growej na najfajniejszym z poznańskich 
kierunków studiów: groznawstwie. Spo- 
tykałem się ze starszą częścią tak zwanej 
generacji Z, dużo bardziej zaawansowanej 
technicznie, przyzwyczajonej do przewa- 
gi egzystencji sieciowej, karmionej grową 
popkulturą od najwcześniejszych momen- 
tów dzieciństwa. A jednocześnie na tyle już 
przemęczonej przez życie, by umieć stawić 
czoła jego wyzwaniom (co generalnie nie pasuje do młodzieży ze szkół 
średnich). Bardzo odświeżające doświadczenie, poleciłbym każdemu po- 
woli rozczarowującemu się belfrowi. Niemniej dwudziestoparoletni stu- 
denci groznawstwa, bardzo podobnie do swoich młodszych koleżanek/ 
kolegów z pokolenia, są zagubieni, gdy rozmawiamy o piątej generacji 
konsol (Saturn/Nintendo 64/PlayStation). Znają kilka podstawowych 
faktów, przez osmozę jutubową zetknęli się z legendarnymi tytułami i to 
wszystko. Tak samo mają z ośmioma bitami, identycznie z szesnastoma. 
Dla nich dyskurs historycznogrowy zaczyna się w szczycie popularności 
PlayStation 2. Czyli jakoś... 90. numer naszego pisma? 


Przecieki ze sprawdzianu 

W tej normalnej pracy kilkukrotnie odpalałem na rzutniku Sega Rally 
albo pierwszego Colina, robiłem bez większego skupienia 
czas na odcinku, zapisywałem go na tablicy i ogłaszałem, 
że jeśli w ciągu godziny ktoś go poprawi, podaruję klasie 
dwa pytania z nadchodzącego sprawdzianu. Jak dotąd ni- 
komu się nie udało. A jestem pewny, że większość z Was, 
czytelników Ekstrima, pokonałaby mój wynik przy dru- 
giej czy trzeciej próbie. Gdy pod koniec niedawnego roku 
szkolnego na tym samym projektorze odpalałem platfor- 
mery z NES-a, SNES-a lub Game Boya, jeśli ktokolwiek 
miał ochotę złapać pada (większość nie miała), podda- 
wał się po poziomie lub dwóch, sporo przed domyślnym 
skokiem poziomu trudności, który z większości naszych 
wspomnień czynił autentycznie przerażające doświadcze- 
nia, Nie oznacza to, oczywiście, że nastolatkowie są „słabi” - rzut oka na 
pracę ich rąk lub gałek ocznych przy partyjce w sieciowego FPS-a uświa- 
domi nam, że dla nas taki skill jest absolutnie nieosiągalny - tylko pod- 
świadomie odpychają produkcje starsze od nich samych. I tu zaczyna się 
ciekawy wątek, którego dotychczas w naszym nie-tak-młodym medium 
jeszcze nie zauważaliśmy. 


Cieszmy się 
naszym retro, 
celebrujmy 
wiedzę, ale nie 
uważajmy jej za 

Pismo Święte 


Ano właśnie. Przyznajcie, że nadal lubicie 
myśleć o grach jako młodziutkiej dziedzi- 
nie kultury. Bo przecież Pegasus to ikona 
dzieciństwa, 16 bitów raczej się nie znało, 
zaś z rewolucją polygonalną wchodzili- 
śmy we wstydliwy okres dojrzewania. Co 
i tak piszę jako jeden z najmłodszych au- 
torów Szmatławca, dla większości istnieją 
zapewne wspomnienia generacji jeszcze 
starszych. Chcąc zabrać się za historię gier 
wideo, płynnie poruszać się w jej chronolo- 
gii, musimy w tym momencie pi razy drzwi 
znać cztery dekady wypełnione po brzegi 
wpływowymi premierami. Nie jest to trud- 
ne po spędzeniu w tej branży większości 
niekrótkiego już życia. Jednak dla kogoś, 
kto dołączył do nas ze trzy generacje PlayStation później, kwestia przed- 
stawia się już zgoła inaczej, Wracając do moich nieefektywnych uczniów: 
ogarnięcie danego gatunku w innej epoce wymaga pojęcia podstaw całej 
poetyki, ograniczeń technologicznych, nabycia nowych przyzwyczajeń 
i wyciszenia dotychczasowej pamięci mięśniowej. W skrócie - dobre śmig- 
nięcie przez odcinek w Colinie z PSX-a dla dużo mniej obeznanego gracza 
będzie proporcjonalnie większym wyzwaniem. Widzimy to na każdym Pi- 
xel Heaven czy innym Pyrkonie, przy każdej wizycie w muzeum gier wideo. 


Korelacja z potworem doktora Frankensteina 

Nie zgodzę się z tymi, którzy zamierzają winić zmiany pokoleniowe mię- 
dzy „nami” a „nimi”. Ilu kinomaniaków zna różnice między latami 20. 
i 30. ubiegłego wieku? Kto bez problemu rozpozna, co charakteryzuje 
kino prekodeksowe, na którym etapie marka „Franken- 
stein” zaczęła respektować założenia kodeksu albo którą 
ekranizacją literackiego oryginału był kultowy film Ja- 
'mesa Whale'a? Zauważmy, że nasze filmy retro to raczej 
tytuły z lat 70.i80. Co - znowu - również sprawia, że dość 
naturalnie mamy większą wiedzę niż młodsi. Przedsta- 
wicieli każdego nowego pokolenia czeka (dużo!) większa 
praca, jeśli pragną wejść w tę branżę - czy jako dzienni- 
karz (nie polecamy!), czy jako deweloper (polecamy jako 
tako!) - z budzącym respekt poziomem wiedzy. Pytanie 
tylko, jak bardzo potrzebujemy tej wiedzy? Serio, bez 
żadnego wkładania kija w mrowisko, nie zawsze będzie to 
obligatoryjne. Ktoś, kto dekadę po Fortnicie dołączy do 
zespołu gamedevowego, nie musi znać naszej młodości, nie musi również 
z niej wyciągać żadnych lekcji. Studenci groznawstwa nie muszą kojarzyć 
wszystkich pozycji wspominanych przez milenialsa prowadzącego zajęcia 
niezwiązane z wymarzonym przez nich kierunkiem pracy okołogrowej. 
Cieszmy się naszym retro, celebrujmy wiedzę, ale nie uważajmy jej za Pis- 
mo Święte. © 
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Badania naukowe przeprowadzone na 50 grach fabularnych przyniosły interesujące rezulaty. Okazało się, 
że postacie męskie mają około dwukrotnie więcej dialogów niż żeńskie, Publikacja w czasopiśmie Royal 
Society Publishing po raz pierwszy tak szeroko analizuje uprzedzenia płelowe w rozmowach w grach wi- 
deo. Aż 94% analizowanych tytułów miało więcej diałogów męskich. Ta dysproporeja występowała nawet 
w pozycjach, które w centrum uwagi miały kobiety lub zawierały żeńskie protagonistki. Przykładem tego 
zjawiska jest The Eder Scrolls IV: Oblivion. Pomimo niewielkiej roli postacie męskie miały czterokrotnie 
większe szanse na unikalne linie dialogowe i bardziej złożone emocje. Naukowcy zauważyli, że od 1986 do 
2020. dialogi żeńskie wzrastają o średnio 6,3 punktu procentowego na dekadę, Jednak jeśli ten trend się utrzyma, równowaga płciowa nie zostanie osiągnięta 
przed rokiem 2036. Dr Stephanie Rennick, jedna z badaczek, wskazała trzy gr - King's Quest I, King's Quest IV I Lightning Returns: Finał Fantasy XII - które dobrze 
sobie radzą w tej kwesti Jednakże w większości wśród badanych 28 tytułów nie osiągnięto równowagi płci. Badanie podkreśliło również znaczenie treści dialo- 
gów, anie tylko liczby lub osób, które je wypowiadają. Postaci żeńskie częsta mają ograniczony zakres emocji główne to strach, niepewność, uprzejmość czy 
smutek, co utrwała stereotypy. Naukowcy apelują o stworzenie w pełni rozwiniętych, głębokich bohaterek, które mogą wyrażać szerokie spekirum emocji tak 
samo jak postacie męskie. Naukowcy zaznaczają, że skoro prawie połowa współczesnych graczy to kobiety, istnieje potrzeba większej różnorodności reprezen- 


tacji w grach. Naukowcy mają nadzieję, że twórcy rozprawią się z nierównościami, tworząc baniiej inkluzywne tytuły 


Wi Śporis 
w światowej - 
Galerii Sław Gier 


Stephen King 
sprzedał cytat 


Wideo Popkultura: twórcom Alan Wake 
za dolara 
akwa M wnosze prac : 
znanego autora horrorów, Stephena Kinga. Napisał 
pozeracz które ankiedyś: „Koszmary istnieją poza logiką i nie ma 
„alszjy się popłrtośią pzez dlug czaInieły wpływ wiele zabawy w ich wyjaśnianiu; są one sprzeczne 
na branżę gier wicieo oraz na kulturę popularną i społeczeń- 2 poezją strachu”. Okazuje się, że licencja na ten 
stwo jako całość”. Inne produkcje wprowadzone w 2023 cytat kosztowała firmę Remedy zaledwie jednego 
r.to The Last of Us, Computer Space 1. Barbie Fashion De- papie z z 
że desperacko chciał mieć ten cytat w grze. King 
zal rek ókzykcej wyraził zgodę, a cena była niewielka. „Za prawa da 
umi dołączą do kolekcji 40 tytułów, które zostały wyse- jego wykorzystania chciał jednego dolara, co było 
lekcjonowane od momentu powstania tej prestiżowej listy bardzo hojne z jego strony” - wspomina deweloper. 
w 2016r. Wii Sports zostało docenione za swoją innowacyj- Ten cytat nie pochodzi z jednej z książek Kinga, 
nątechnologię opartą na ruchu, która zmieniła postrze- ale zartykułuw Entertainment Weekly, wktórym 
ganie gracza, przyciągając przed ekran najmłodsze King opowiada, dlaczego uważa, że Hollywood nie 
dzieci, jaki seniorów. To ważne uznanie dła wpływu, potrafi robić dobrych horrorów. Wspomina w nim 
jaki tytuł ten miał na przemysł gier wideo inaspo- ofilmie „Nieznajomi” z2008'.largumentuje, że 
łeczeństwo jako całość. 0d swojego de- mniejsze horrory są zazwyczaj lepsze, ponieważ 
kiut Wi $pos: ua nie wymagają rozbudowanych wyjaśnień, które 
Lucjęwi n mogą niszczyć towarzyszącą produkcjom otoczkę 
gier, przyciągając szerokie grono gra- mistycyzmu. Stephen King, uznany autor powieści 


grozy i suspensu, wykazał również zainieresowa- 


łęk nie światem gier wideo. Choć nie jest bezpośrednio 
przyczyniła się o poszerzenia zaangażowany w ich tworzenie, jego dzieła wywar- 
bazy graczy I zainteresowania ły znaczący wpływ na branżę. Alan Wake oddaje 
grami wideo nacałym świece. © hołd stylowi opowiadania Kinga i lużno nawiązuje 
Wil Sports stał sięikonąpop- tio jego twórczości. 

kultury, symbolizującą wspólne 

zabawy przed konsolą. 
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Michał M A ZZ I Mazur 


publicysta, recenzent, korespondent z Japonii, fan gier RPG, przygodowych i retro. 


OD GRACZA DLA GRACZY FELIETON 


Final Fantasy XVI jest dla mnie wyjątkowym tytułem, ponieważ po raz pierwszy świadomie wybrałem w grze rodem 
z Kraju Kwitnącej Wiśni angielski dubbing zamiast japońskiego. W ramach wyjaśnienia przyjrzyjmy się jeszcze raz, jak 
dubbing funkcjonuje w grach wideo i dlaczego jest tak ważny. 


ubbing w grach wideo to ważny element przekazy 
wania historii i budowania atmosfery. Final Fanta- 
sy XVI znakomicie pokazuje zmianę podejścia do 
aktorstwa głosowego w produkcjach z KKW. Gra 
rozpoczęła się jako japoński skrypt, ale ostatecznie to an- 
gielskie tłumaczenie stało się głównym skryptem dialogo- 
wym i bazą dla kolejnych tłumaczeń. Deweloperzy podkre- 
Ślili, że celowo wybrali angielski, aby wzmocnić immersję 
w grze osadzonej w pseudośredniowiecznym świecie europejskim. Japońscy gracze 
szybko to zauważyli, ponieważ synchronizacja ruchu warg bohaterów w wersji na 
ich rynek okazała się nieprawidłowa. Deweloperzy bez wahania odpowiedzieli na 
zarzuty w lokalnej prasie, że dokonali tego wyboru celowo. Zespół nagrywając głosy. 
aktorów, od razu rejestrował ich ekspresję twarzy, co znacznie utrudniło korzystanie 
ztypowych narzędzi Al do synchronizacji ruchów warg. Square przyznało, że próby 
dostosowania mimiki bohaterów nie przyniosły właściwych rezultatów. W rezulta- 
cie studio wręcz sugeruje japońskim fanom, aby spróbowali zagrać w grę po angiel- 
sku. Kto zna Japonię nie od dziś, musi przyznać, że jest to zaskakująca deklaracja. 


Angielski nowym standardem? 
Kiedy grasz w japońskie gry wideo, zazwyczaj wybierasz oryginalnych lektorów, co. 
powszechnie uznawane jest za bardziej autentyczne. Większość purystów z obrzy- 
dzeniem wręcz reaguje na myśl o włączeniu zachodniego dubbingu. Dlaczego 
w takim razie angielskie wersje niektórych tytułów mogą stać się preferowanym wy- 
borem wielu graczy? Odpowiedzi na to intrygujące pytanie dostarcza wgląd, w jaki 
sposób czynniki takie jak kontekst regionalny i reprezentacja postaci wpływają na 
aktorstwo głosowe w grach widea. W końcu region i lokalizacja mają silny wpływ 
na wybór języka mówionego. Gdy gra nie określa wyraźnie swojego otoczenia lub 
inspiracji, zazwyczaj można bezpiecznie założyć, że język mówiony powinien od- 
zwierciedlać język ojczysty twórców.W innym przypadku sięgnięcie po zagraniczną 
mowę ma głębszy sens dla kreacji świata przedstawionego. Wśród produkcji, któ- 
re biorą pod uwagę kontekst regionalny i reprezentację postaci, znajduje się seria 
Xenoblade Chronicles, gdzie angielska obsada głosowa wnosi szereg dialektów 
i akcentów zróżnych regionów Wielkiej Brytanii i Europy Zachodniej, Wzbudza to 
uznanie, gdy widzimy, jak te niuanse językowe kształtują narrację. Jeśli grasz w grę 
w języku japońskim, te warstwy mogą zostać utracone, zmieniając - czy wręcz spły- 
cając - interpretację wielu istotnych scen dialogowych. Xenoblade Chronicles 3 ob- 
sadziło nawet czamoskórych aktorów do podkładania głosu czamoskórym posta- 
ciom, wpisując się w ważny dzisiaj na świecie trend lepszej reprezentacji w mediach. 
Z kolei w bijatykach, gdzie postacie 
pochodzą z różnych środowisk 
etnicznych, zachowanie autentycz- 
ności ma kłuczowe znaczenie. Na 
przykład seria Tekken dba o to, by 
postacie mówiły w swoich ojczy- 
stych językach. Inaczej postępuje 
Capcom - w serii Street Fighter po- 
chodzący z różnych środowisk bo- 


W serii Resident Evil 
deweloperzy celowo 
uczynili angielski 
głównymj językiem 


haterowie, jak Ryu z Japonii, Chun-Li z Chin czy Dhalsim 
z Indii, mówią w języku angielskim. Wiełu fanów uznało, że 
korzystanie z najpopularniejszego języka komunikacji nie 
oddaje ich tożsamości etnicznej, co wpływa na autentycz- 
ność doświadczenia. Sprawa ciągnie się od lat, a niedawno 
popularny podcaster skrytykował przedstawienie przez 
Capcom jamajskiej postaci Dee Jay w Street Fighterze 6, 
wskazując na jej nieautentyczny akcent. 

Przedstawienie pochodzenia różnych bohaterów w aktorstwie głosowym nie- 
wątpliwie promuje szacunek dla innych kultur. Ale nie tylko autentyczność jest na 
szali. Zwracanie uwagi na te szczegóły może poprawić wrażenia z grania. Dobrym 
przykładem jest nasz rodzimy Wiedźmin 3: Dziki Gon, wykorzystujący różne bry- 
tyjskie akcenty, co nadaje każdemu regionowi fikcyjnego świata w grze odrębną 
tożsamość. Różnorodne brytyjskie akcenty jak RP i cockney odzwierciedlają od- 
mienny status społeczny postaci, podobnie jak akcenty walijskie, szkockie, dodają 
głębii charakteru różnym nacjom. Akcenty Nilfgaardczykówi mieszkańców Skellige 
tworzą kontrast między najeźdźcami a tubyłcami. Natomiast mieszkańcy Toussaint 
mają akcenty francusko-germańskie, odpowiadające ich miejscu w fikcyjnej krainie. 
Dzięki temu świat gry staje się bardziej realistyczny i zróżnicowany i choć bardzo 
mi się podobała polska wersja językowa, to przełączanie na angielski przy kolejnym. 
podejściu do gry było wspaniałym doświadczeniem. 

Seria Metal Gear Solid znana jest z najwyższej klasy angielskich aktorów głoso- 
wych, a postaci Solid Snake głosu użyczył legendary David Hayter: Mimo że jest 
to japońska produkcja, angielska gra aktorska wyróżnia się ekspresyjnymi występa- 
mi i głębią emocjonalną. Overwatch, wieloosobowa strzelanka FPP od Blizzarda, 
wsławiła się z kolei reprezentowaniem różnorodności poprzez aktorstwo głosowe. 
W grze mamy bohaterów z różnych części świata, z których każdy mówi z odpo- 
wiednim akcentem, a czasami w swoim ojczystym języku. Decyzja ta została po- 
chwalona za wzbogacenie rozgrywki, stworzenie poczucia autentyczności iodzwier- 
ciedlenie zróżnicowanej bazy graczy. Nie zawsze stawianie na angielski dubbing jest 
dobrym wyborem. W serii Resident Evil deweloperzy celowo uczynili angielski 
głównym językiem, aby sprostać oczekiwaniom międzynarodowej publiczności, ale 
niektórzy gracze uważają do dziś, że to zmieniło odczuwaną atmosferę gry. Twar- 
dym orzechem do zgryzienia jest Ghost of Tsushima, gdzie podobnie jak w FFXVI 
sceny od początku zostały nagrane w języku angielskim. Stąd gra aktorska jest solid- 
na, a synchronizacja ruchu warg perfekcyjna. W grze występuje kilku doświadczo- 
nych aktorów głosowych, którzy zapewniają emocjonalne występy. Jednak z uwagi 
na scenerię i kontekst kulturowy feudalnej Japonii wielu graczy zapewne wybierze 
japoński dubbing dla autentyczności doświadczenia. 

Angielski dubbing w japońskich grach wideo staje się coraz popularniejszy, 
aróżne tytuły wykorzystują go na różne sposoby. Z jednej strony może to zapewnić 
autentyczność i immersję w określonych kontekstach. Z drugiej - zmienić odczuwa- 
ną atmosferę i tożsamość tytułu. Japoński nie jest tak trendy i cool w grach jak 10 lat 
temu, a gracze coraz częściej stawiają na wygodę, wybierając rodzimą lub angielską 
wersję językową. Gdy Wśchód spotyka Zachód, złożoność kulturowa zyskuje nowy 
wymiar, a dubbingstaje się narzędziem, które buduje mosty, choć droga ta jest nadal 
kręta i pełna wyzwań. © 
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Kontynuuję growy odwyk na żądanie, w czym pomaga mi wakacyjna aura, bo od kilku ładnych lat funk- 
cjonuję w takim rytmie, iż latem sięgam po Joypady rzadko I niezbyt chętnie, aby nadrabiać w zimniejszych 
miesiącach, gdy czubka nosa nie chce się wyściubić za drzwi. No, ale od zapowiedzi nie sposób uciec, więc ślinię 
się na kilka nadciągających gier. Nle będzie chyba dla nikogo zaskoczeniem, że najbardziej wyczekuję ósmej 
odsłony Forza Motorsport, która na etapie zapowiedzi trzepie czerep. Spoglądam „z pewną taką nieśmiałością” 


LISTY Z DOPISKIEM 
„DOHIW ip: 


listyansxextreme.pl 
faebnak com zycietogrAkh 


Maciek napisał: „Ponad 40 lat na karku, 

aw bagażu podręcznym zawsze znajdzie 

się miejsce na Szmatławca. Pozdrowienia 
zkhao Lakw Tajlandii”. 


Michał napisał: „Cześć HIV, grająca 
tama to Nicole, właśnie nabija fragi 
w Gall of Duty MW II. Pozdro”. 
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kanibalizmu. Mniam.. (. 


czyli... POKÓJ GRAGZA 


BERQNAPISAŁ: „Cześć iczołem:)! W zasadzie nie wiem, co napisać, ale spróbuję coś ulepić. Swoimi 
słowami - tak najlepiej. Otóż w końcu, już nie pamiętam, ale na pewno po -nastu latach, zamówiłem pre- 
numeratę PSX Extreme (od stycznia 2028 r.) Kiedyś, dawno temu, w czasach szkolnych, kupowałem 
wasze czasopismo regularnie (nawet ostatnio w piwnicy znalazłem numery PEz czasów młodzień- 
czych oraz Poradniki PSX Extreme), niestety z czasem wyparł was internet m.in. YouTube. Ostatnio 
oglądając wasz film autorski nt. PSX Extreme, postanowiłem wrócić do Szmatławca, mając już 38 lat 
nakarku...Ale zawsze w głębi duszy kochałem grać. Teraz mam już rodzinę dwóch synów G6i1llat), 
którym przekazuję swoją pasję do gier i konsol. Na zdjęciu przedstawiam swoje małe miejsce do gier- 
cowania. Do zestawu doszedł Szarak i oczywiście gry zla! młodzieńczych: FIFA'98, Golin McRae Rally 
2.0, Gran Turismo 2, World's Scariest Police Chases (te tytuły najmilej wspominam). Przez lata do kolek 
ejiuzbierane: PSX, PSZ, PS3, PS5 (PS4 też było, ale się zmyło), (box360, no i mimo wszystko świetne 
moim zdaniem Nintendo Wi. Były kiedyś różne inne Xboksy (One, Series), Nintendo Wii, Switch, PSP, 
PSVila- trochę tych konsol się przewinęło przez moje łapska, ale jednak po drodze bardziej mize sta- 
cjonarnymi konsolami - ze względu na ich możliwości graficzne i wydajnościowe - oraz z marką i grami 
PlayStation. Pozdrawiam! (.) PS Fajnie było wziąć po tylu latach wasze czasopismo iw drodze do pracy 
poczytać w autobusie. poczuć młodzieńczy klimat, kiedy to czytało się PSK Extreme w pociągu w dró- 
dze do szkoły... 


" na ósmego Tekkena, ale muszę go ograć na żywca, poczuć moc ciosów I ogólną fajowość systemu walki, aby 
wydać wyrok. No i wypadałoby solidnie postrzelać, więc doczekać się nie mogę zakończenia Destiny 2. Call of 
Duty I Battlefield to obowiązkowe pozycje, marzą mi się ponadto takie naparzanki jak Medal of Honor, Kllizone 
czy Resistance. A na dokładkę Grand Theft Auto VI. Z takim zestawem miałbym rok, a może i dwa, z głowy. Na 
zakończenie dorzuciłbym PS VR2, choć konsekwentnie czekam na rozwój wydarzeń, bo Sony ma skłonność do 
) Żegna się HIV okrzykiem „do boju!”, skupiony na rozwoju. 


Porozmawiajmy o piractwie 
„l..] Witam. Chyba wiele osób 
już słyszało o uśmierceniu 
kolejnych sklepów Big N. Można 
tak sądzić po kolejnych burzli- 
wych dyskusjach winternecie. 
Otóż jeden obóz nazywa to 
przyzwoleniem na piractwo, 

a drugi potępia je. Przyjrzyjmy 
się sprawie bliżej. Rewolucja 
cyfrowa rozpoczęta wraz z VII 
generacją zmieniła wszystko. 
Byłto początek rozleniwienia 
się graczy. Brak czasu na co-op 
na żywo? No przecież jest on- 
line! Pójście do sklepu po jakąś 
grę lub czekanie na przesyłkę 

w lepszej cenie? Nie ma czasu, 
kupie ją tui teraz, cyfrowo. 
Mijają jednak latai dzieje się to, 
czego wszyscy się obawiali: 
zamyka się sklep Wii, aby 

w nieudolny, desperacki sposób 
wspomóc Wii U. Jakie sątego 
konsekwencje? Brak dostępu 
do setek gier. Były inie ma. 

Jak mamy sobie ztym radzić? 
Możliwość kupna nanowszych 
sprzętach byłaby świetną op- 
cją. Byłaby, gdyby o to zadbano. 
Jeżeli naprawdę chcemy teraz 
dostać masę tych gier, jedyną 
opcją jest piractwo. Czy rani 

to branżę? Nie. Nie mamy innej 
opcji. Co jednak, gdy opcja jest? 
PS3iPSP są praktycznie mar- 
twe odlat. Masagier straciła 
dostęp do aktualizacji, anie- 
które do dodatków. Jeśliktoś 
zna branżę - wie, iż niektóre 
zgler w DLC dostały w tamtych 
czasach zakończenia. Chore, 
ale prawdziwe. Tutaj jednak 
mamy opcję kupna pudełka. 
Pudełka, które bez wersji GOTY 
(które w tamtych czasach były 


rzadkością) nie ma ani DLC, ani 
aktualizacji. Ani sensu. Kupo- 
wanie gry sprzed 15 lat odpana 
Janusza za 200 zł nie da ani 
grosza twórcom, platformie ani 
nikomu, kto był za nią odpowie- 
dzialny. Czy więcpowinniśmy 
mimo wszystko kontynuować 
ten proces? Usprawiedliwiać to 
prawem i licencjami? Aby wsa- 
dzić palec w mrowisko jeszcze 
bardziej - co z gramidostępny- 
mi w streamingu na obecnych 
sprzętach? Tymi, które również 
nie mają aktualizacji | DLC. Czy 
ktoś posiadający przerobione 
PS3, mogący zagrać w naj- 
lepsze wersje tych gier... nie 
powinien tego robić? Pytanie 
to nieistniałoby w ogóle, gdyby 
nie rynek PC. Ironicznie, rynek, 
który przeszedł całkowicie 
nacyfrową dystrybucję, jest 
najlepszy, jeśli chodzi o prze- 
trwanie klasyków. Większość 
starszych gier ma edycje zDLC, 
są zaktualizowane, te jeszcze 
starsze wciąż są wspierane. 
GOG napewno w tym pomaga, 
ale nawet bezniego sytuacja 
jest bezsprzecznie lepsza. 
Rynek konsolowy pod wieloma 
względami jest archaiczny. 
Brnie w stronę cyfryzacji, 
zostając przy tym w tyle 

w wielu aspektach. Wsteczna 
kompatybilność jest bardzo 
dobrym krokiem. Bez niej 
starsze konsole zostałyby 


List miesiąca <I> Playstation Plus 


Autora Listu Miesiąca nagra- 
dzamy 3-miesięczną subskryp. 
cją usługi PlayStation Plus, ufun- 
dowaną przez Sony Interactive 
Entertainment Polska 


DOŁĄCZ DO GRACZY! 


GERE: PTL 


„l..] Siema, HIV! Piszę do Giebie, bo nieste- 

ty nie ma już gazetki Bravo, a chciałbym napi- 

Sać o moim życiu... Nie no, nie będzie takich te- 

matów, no może trochę... Z grami jestem związany 

odd kołyski - dzięki temu, że miałem starszego brata. 

Jestem rocznik'87, więc u mnie akurat trafiło na początku n a 
Gommodore 84. Od tego wszystko Się zaczęło, chociaż najle- 
piej wspominam Szaraczka, ale myślę, że wiedy wszystko się 
zgadzało, łącznie z czasami. Ale do rzeczy. W 2000 r. mój brat zginął w wypadku. Miałem wtedy 13 lat inie powiem, że coś am we 
mnie nie pękło, Trochę grałem, ale jak mam sobie przypomnieć w co, to czarny ekran. Po roku kupiłem Dreamcasta i zacząłem grać 
w Shenmue. Tam, wiadomo, historia związana ze śmiercią itd. bardzo mi ta gra pomogła, jeśli chodzi o zrozumienie tego, ca się Sta- 
ło. W ogóle jest to gra nr 1 dla mnie od ponad już 20 lat i co jakiś czas ją przechodzę, bo daje mi magiczną energię i powrót do wspo- 
mnień (akurat tych lepszych). Teraz skok w teraźniejszość. Życie dalej mnie nie oszczędzało, szczęścia jako takiego to nie mam za 
bardzo, ai kręgosłup się powoli upomina, że jest, ale są też gry. Gry, które dają mi możliwość oczyszczania swoich myśli. Tak jak po 
bieganiu człowiek dostaje endorfin, tak podczas graniateż dostaje dobrą porcję relaksu. | żeby nie było, że gram non stop, bo jednak 
gły piszę ten list, za oknem +26 stopni, na niebie ani jednej chmurki, to w tygodniu te 10 godzin grania mi wystarczy. A że wszędzie 
atakują Netfliksy itp., to trzeba tym czasem zarządzać. Jednak nie nie daje mi tego, co gry. To chyba jedyny mój narkotyk, którego nie 
ndstawię. Zresztą, skoro wpływa na mnie dokrze...(..) Pozdrawiam całą zg(Red.Jakcję I oby do następnej dekatdy I” Jaja 


Wielka szkoda, że straciłeś brata, dobrze natomiast, że znalazłeś ukojenie w grach wideo. Wirtualne Światy faktycznie potra- 
fią ukoić ból i mogę co nieco o tym powiedzieć z autopsji. Skoro jako stary koń nadał grasz regularnie, trzymając fason zdroworoż- 
sądkowo gospodarując czasem — wypada tylko pogratulować pielęgnowania w sobie dziecka. Obyś miał przyjemność I możliwość 
ponownego ukończenia Shenmue jeszcze 20 razy - tego Ci życzę. (..) Jaka że wyrzuciłeś z siebie kilka bolesnych wspomnień, otrzy- 


zaniedbane, ich życie skró- 
cone, a gry nanich zapewne 
czekałaby ta sama przyszłość, 
która spotkała te ze starszych 
konsol. Wciąż jednak wiele jest 
do poprawy. Doświadczamy 
walki z pirackimi stronami czy. 
serwerami utrzymującymi pliki, 
Jednak patologicznym faktem 


jest to, że w zbyt wielu przy- 
padkach to ich ostatnia szansa 
na przetrwanie, Jak wiele gier 
przepadło wraz zkrucjatą Nin- 
tendo przeciwko Emuparadise 
linnym? Ludzie tacy jak The 
Completionist, który zadbał 

o zachowanie się wszystkich 
tytułów z Wii U oraz 3DS, jest 
w tych czasach oklaskiwany. 
Piractwo jest złe, gdy szkodzi- 


my w ten sposób deweloperom. 


Nie bądźmy jednak obrońcami 
«sprawiedliwości» tam, gdzie 
my tylko na tym tracimy, 
akorporacje nie dbają o to, o co 
powinny [..]" Patryk D. 


HIV: Zgadzam się z Tobą 

w 100% jako gracz, natomiast 
leję ciepłym moczem, patrząc 
na sytuację z pozycji właś- 
ciciela platform(y). Możemy 
łkać, wyzywać i odgrażać się, 
ale pewnego dnia jakiś grubas 
w szelkach z cygarem w japie 
zaprosił księgowego nalunch 
dowiedział się, że zamknięcie 
sklepu przyniesie określone 


mujesz bon o wartości 100zł do wykorzystania w sklepie PS Store. Skontaktujemy się z Tobą, aby ogarnąć adres. 


korzyści w ujęciu długotermi- 
nowym, biorąc pod uwagę... 

No właśnie, co takiego? Tego 
nie wiemy i się nie dowiemy, 

bo efekty pewnych decyzji 
przynoszą skutki po dłuższym 
czasie. Nowe iteracje sprzętu 
growego, planowane sklepy, 
integracje, a może systemy 
lojalnościowe? Tego nie wia- 
domo, ale takie Nintendo ma 
teb na karku, zarabia krocie 
firmie nie brakuje fanów. 
Widocznie wszystko działa, jak 
należy. A jak coś wyglądana 
głupie i działa, to lepiej nicnie 
ruszać, bo się przewróci. Jako 
gracz zaciskam zęby na myśl 

o przytoczonych przez Ciebie 
przykładach potraktowania 

po macoszemu tak wybitnych 
platform, a co zatym idzie — 
setek świetnych gier. Krucjata 
Ninny jest uzasadniona z punk- 
tu widzenia biznesowego oraz 
dzierżenia praw do własności 
intelektualnej, a że tytuły prze- 
padająbezpowrotnie? Cóż, nic 
nie jest na zawsze... 
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Zmęczony superbohaterami. Gzy aby na pewno? 


Po obejrzeniu „Spider-Mana: Poprzez multiwersum” i „Flasha” zacząłem się zastanawiać, czy jestem 
zmęczony napompowaną bańkq z mulfiwersami, czy może jednak przejedli mi się już superbohaterowie. 
I doszedłem do wniosku, że odpowiedź leży gdzieś pośrodku. 


zef Marvel Studios, Kevin Feige, w jednym z wywiadów powiedział, że 
w ogóle nie rozumie pytań o to, czy moda na filmy z superbohaterami się 
kończy, bo to tak jakby zapytać, czy publiczność zmęczy się adaptacjami 
książek. Analogia moim zdaniem bezsensowna, ale co ma powiedzieć 
człowiek, który widzi, jak spada w kinach popularność filmów z metką Filmowego 
Uniwersum Marvela. Nie trzeba dzwonić po Sherlocka Holmesa, by zauważyć, 
że ta formuła mocno się wyczerpała, a może nawet zestarzała. Potężni „Eternalsi” 
2 Angeliną Jolie w składzie, którzy mieli nakręcić hype na nową fizę, okazali się 
zawodem w boxoffice, a już na pewno nie nakręcili takiego hype'u jak swego czasu 
„Avengensi” szykujący się do starcia z Thanosem. Marvel nie buduje już bowiem 
fundamentów — on musi wystartować z wysokiego C i nie idzie mu to zbyt dobrze. 


Robert, wróć! 

Mam wrażenie, że filmowy gigant sam nie do końca wie, w jakim kierunku po- 
dążyć. Całe multiwersum nakręcane kolejnymi filmami dotychczas było skupione 
przede wszystkim na chemii i relacjach między postaciami. 
Azatymi postaciami stali świetni, bardzo dobrze czujący swo- 
ich bohaterów aktorzy. Bez Roberta Downeya Juniora (Iron 
Man), Chrisa Evansa (Kapitan Ameryka), Scarlett Johansson 
(Czarna Wdowa) i przede wszystkim bez Josha Brolina (Tha- 
nos) dalsze perypetie bohaterów stały się trochę puste, bez 
wyrazu. Nie dziwi więc fakt, że już spekuluje się o powrotach 
zza grobu, ale sam nie wiem, czy jeszcze bardziej nie pogrąży 
to historii. 

Napiszmy to wprost - Marvel stał się ofiarą włashego 
sukcesu, bo bardzo trudno będzie wykreować tak udany, charakterystyczny 
i niejednoznaczny (bo przecież jego filozofia miała swoje plusy) szwarccha- 
rakter, jakim był Thanos. Bardzo skrupulatne konstruowanie jego wizerunku 
w kolejnych filmach zbudowało nasze wyobrażenie o przeciwniku, którego 
praktycznie nie idzie pokonać, a jednocześnie zdeterminowanego, walczące- 
gow słusznej według niego sprawie. W porównaniu z nim Kang, który ma być 
„nowym Thanosem” w kolejnych fazach filmowego uniwersum, a który po raz 
pierwszy pojawił się w serialu „Loki”, to na razie para w gwizdek. I zupełnie są 
mi obojętne jego losy. 

Wspomniałem o serialu „Loki” nie bez powodu, bo mam wrażenie, że 
oilesaga z Thanosem składała się zumiejętnie konstruowanej fabuły w filmach 
o perypetiach konkretnych bohaterów oraz pchających główny wątek fabular- 
ny odsłonach „Avengersów” będących kulminacją danej fazy, o tyle obecna 
konstrukcja spajająca historię w jedną całość jest chaotyczna, niespójna i zbyt 
rozwodniona. Nie wystarczy już śledzić kinowych przygód superbohaterów - 
teraz musisz też ogłądać seriale na Disney+. I o ile taki „Loki” czy „WandaVi- 
sion” to naprawdę udane tytuły, które zaskakują fabułą i konwencją (Elizabeth 
Olsen jako Wanda to chyba najjaśniejszy punkt nowej fazy), o tyle już „Mece- 
nas She-Hulk" czy „Falcon i Zimowy Żołnierz” to produkcje, których równie 
dobrze mogłoby nie być. Mamy w tej fazie całą masę nijakich bohaterów do 
zagospodarowania w uniwersum, mnóstwo jest też niekonsekwencji burzą- 
cych narrację. A skoro istnieją takie bytyjak Eternalsi, skoro gdzieś w kosmosie 


Kang, który 
ma być nowym 
Thanosem, to 
na razie para 

w gwizdek 


śmiga sobie przepotężna Brie Larson jako Kapitan Marvel (nie mogłam po- 
móc, robiłam dwójeczkę”), bardziej przyziemne wątki wydają się bez znaczenia 
w kontekście budowania nadchodzących wydarzeń. 


Zjadanie własnego ogona 

Cała idea multiwersum wydaje się już mocno wymęczona, a nowi bohaterowie 
dodawani są chyba na zasadzie „trzeba zrobić kolejny film, sierotka Marysia niech 
losuje' Pewnie niektórych to zaboli, ale zachwyty nad „Spider-Manem: Bez drogi 
do domu” uważam za przesadzone. To fajny, popcornowy film, ale jego motorem 
napędowym było grające na nostalgii spotkanie trzech aktorów wcielających się 
w różnych czasach w Spider-Mana. Sam scenariusz zaś wcale nie zachwycał. Ani- 
mowany „Spider-Man: Poprzez multiwersum” praktycznie kopiuje ten pomysł, 
przedstawiając go jednak w znakomitej, kreskówkowej formie oraz urozmaicając 
świetnym poczuciem humoru i masą smaczków dla fanów. Ale to wciąż ta sama 
nuta. Gdy obejrzałem „Flasha? który - nie zgadniecie - idzie również bardzo po- 
dobną ścieżką, pozwalając na spotkanie różnych wersji Flashów 
i Batmanów, odniosłem wrażenie, że zarówno Marvel, jak i DC 
zaczęli zjadać własny ogon.i nie wiedzą, jak to przerwać. 

Zresztą DC próbując małpować Filmowe Uniwersum 
Marvela i łącząc przygody Batmana, Aquamana, Flasha czy Won- 
der Woman, nie odrobiło lekcji domowej, a Liga Sprawiedliwo- 
ści nawet się nie zbliżyła do tego, co Marvel zaserwował w sadze 
o Thanosie. Co więcej takie filmy jak „Joker” czy „Batman” z Ro- 
bertem Pattinsonem pokazały, że świetnie radzą sobie bez wciska- 
nia w szersze ramy wielowymiarowe (pierwszy film zarobił ponad 
miliard dolarów, drugi blisko 800 mln dol.) I mam wrażenie, że serial opowiadają- 
cylosy „Pingwina” z Colinem Farrellem produkcji HBO w formie spin-offa spraw- 
dzi się równie dobrze, choćby dlatego że jego zaliczenie nie będzie konieczne, by 
zobaczyć kolejną odsłonę przygód Batmana z gwiazdorem „Zmierzchu” Niektó- 
rzy uważają, że remedium na filmy Marvela i DC było „Wszystko wszędzie naraz” 
z Michelle Yeoh i o ile doceniam konwencję, pokręcony humori efekty specjalne, 
o tyle jednak to jest kolejny film o podróżowaniu do różnych równoległych wy- 
miarów. I gdy zaczynam nad tym znowu myśleć, to chyba jednak bardziej od kina 
superbohaterskiego męczy mnie już ciągłe mieszanie w liniach czasowych, alter- 
natywnych wymiarach i multiwersach, Jak mawia stare przysłowie — co za dużo, to 
i świnia nie zeżre. A koryto Marvela i DC już dawno zaczęło się wylewać. PS. To 
kiedy ten trzeci sezon „Boysów” na Amazonie? © 
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